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Music Maker/Hardware 



Notas 
clave 



Ei Music Maker, de Commodore, 
es un paquete ingeniosamente 
simple basado en un teciado de 
piano que se engancha encima 
del ordenador 



Ciertas facilidades de los orden adores personates 
invitan al desarrollo de perifericos que las amplien 
para aprovechar al maximo su potential. Esto es 
especialmente cierto en el caso de las capacidadcs 
para graficos y sonido, para las cuales se ha creado 
una enorme gama de productos accesorios. Tales 
perifericos son particularmente necesarios en el 
Commodore, que carece incluso de las sencillas ins- 
trucciones de sonido de que dispooen la mayoria de 
los otros micros. Para esta maquina se hasi puesto a 
la venta numerosos paquetes para componer musi- 
ca, pero, a pesar de sus meritos, las melodias aun se 
deben ejecutar en el teciado tipo maquina de escri- 
bir y no en el teciado de piano con el cual estan 
familiarizados los musicos. Sin embargo, con la in- 
troduction del Music Maker, Commodore ha pro- 
ducido un paquete que proporciona acceso directo 
al sumamente veloz chip SID (Sound Interface De- 
vice) del micro y una cubierta de teciado que permi- 
te que el usuario utilice ei familiar teciado bianco y 
negro del piano. 

La cubierta, construida en plastico soli do, se en- 
caja con comodidad sobre el cuerpo del teciado del 
ordenador, mas o menos sobre las teclas de funcion 
y de maquina de escribir. El teciado Music Maker, 
que abarca dos octavas, es de un plastico mas blan- 
do y cada tecla est& fijada a la cubierta de forma 
individual. En ia car a inferior de las teclas hay unas 
proyecciones en forma de dientes que hacen que al 
pulsar la tecla se haga pre si on sobre una tecla de 
maquina de escribir especifica de las de abajo, que 
ha si do programed a para producir una cierta not a . 

Tratandose de un metodo tan economico y sim- 
ple, el sistema funcion a sorpren dent erne nte bien. 
El plastico solido de la cubierta mantiene con fir- 
meza en su sitio las teclas del piano, y aun cuando 
el teciado se toque con rapidez de un extreme a 
otro, es muy raro que se pierdan notas. 

El software que viene con el paquete se suminis- 
rra en cassette o en disco. El program a es activado 
per menu, principal men te mediante las ocho teclas 
de funcion. Est as permiten al usuario alterar el so- 
nido (o numero de sonidos) producido con el tecia- 
do de piano, cambiando ya sea la forma de la onda 
de sonido o bien el tono. Asimismo se proporcio- 
nan facilidades para utilizar un ritmo de percusion 
o bajo a modo de acompariamie nto , y un secuen- 
ciador permite program ar y reproducir melodias. 
Los sonidos y las frases programadas se pueden 
guardar (SAVE) o cargar (LOAD) en disco o cassette. 




Creador 
de meiodi'as 

El paquete Meiody Maker, 
para el Commodore 64, se 
compone de una cubierta de 
teciado de piano y el software 
para control aria. La cubierta, 
de dos octavas, se instala en 
la estructura plastica del 
ordenador, de modo que las 
teclas de piano hacen 
contactc con las teclas del 
micro que estan programadas 
para producir fas 
cor respon dientes notas 
musicales. La cubierta deja a 
la vista las teclas de funcion, 
dado que estas son necesarias 
para programar el sonido. El 
paquete produce un sonido de 
gran cairdad 






Es posible programar ocho voces distintas para 
producir un sonido diferente. Utilizando la opcion 
F6 (modificar voz), el usuario pucde seleccionar la 
voz a alterar. Luego aparece en la pantalla una 
serie de opciones, comenzando por attack (ataque)> 
decay (decaimiento), sustain (sostenimiento) y re- 
lease (liberation), eligiendose un niimero compren- 
dido entre 0 y 15 para cada uno de cstos parame- 
tros. Se le pregunta luego al programador si se han 
de implementar filtros. (Estos suprimen sonidos 
por arriba o por debajo de frecuentias especifi ca- 
rtas.) Si uno responde que si, aparece otra serie de 
preguntas para determinar su frecuencia y nivel. 

El secueneiador es un importante componente 
de la musica sintetizada que, curiosamente, se sub- 
valora en muchos paquetes de musica para ordena- 
dor. Programado en dos partes, ejecuta una frase 
repetida, Primero, el programador entra las notas 
de la frase a traves del teciado de piano; despues se 
graba la longitud de cada nota (y, por tanto, el 
ritmo de la melodia) utilizando la tecla F5, 

Los tres ritmos de percusion que se ofrecen son 




Hardware/Music Maker 



MUSIC 
MAKER 



SOFTWARE 



El software que se 
suministra con eJ paquete 
viene en formato de disco 
o de cassette 



DOCUMENTACION 



Se entrega con dos 
manuales. La guia para el 
usuario explica lo que es 
preeiso saber para 
iniciarse, si bien carece 
de la Glass de 
informacidn detallada que 
necesitarfan los usuarios 
mas experimentados. Un 
segundo manual Start 
playing keyboard, ofrece 
las partituras de 28 
meEodias populares 



VENTAJAS 



Por su precio. es un 
paquete muy valioso, que 
permite utilizar el 
Commodore 64 como un 
verdadero instrument 



DESVENTAJAS 



La gama de opciones del 
paquete es notabfemente 
restringida, en especial 
con respecto a los ritmos 
preprogramados de 
bateria y bajo 



limitados pero adecuados. Los ritmos de bajo si- 
guen el mismo patron que la perfusion y el progra- 
mador dispone de tres opciones que le permiten co- 
nectar o desconectar el bajo y variar la altura 
(pitch). Segun el ritmo que se este ejecutando, este 
bajara la altura de la linea del bajo en un quinto de 
octava o bien en una octava completa. La velocidad 
del ritmo se puede alterar pulsando las feclas del 
cursor: Down (aba jo) retarda el compas y Right 
(derecha) lo acelera, 

No obstante, muchas de las opciones no se pue- 
den utilizar juntas. Aunque el bajo y la percusion 
se pueden ejecutar de forma simuitanea, tocando el 
usuario una melodic en ei teclado de arriba, esto 
solo se puede realizar eon el teclado en modalidad 
monofonica. En consecuencia, es imposible tocar 
acordes con ritmo de fondo. 

Ello tambien ocurre con la opcion de secuencia- 
don Muchos grupos pop actuates omiten la seccidn 
ritmica conventional de bajo y bateria y actuan, en 
cambio. con el apoyo de un secuenciador. En el 
Music Maker, sin embargo, no existe una facilidad 
para hacer eso. ni siquiera para reproducir el se- 
euenciador con la section de ritmo proporcionada. 
En la actualidad esta limitation se debe al hardwa- 
re. Dado que el chip SID posee solo tres voces, uno 
no puede esperar un ritmo de bajo y percusion y 
sonido polifonico al mismo tiempo. Con la seccion 
de ritmo no funcionara siquiera el glissando (una 
opci6n que desliza ei sonido de una nota a otra 
mientras se pulsa la tecla junto con la barra espacia- 
dora), si bien es probable que este problema sea 
consecuentia del hecho de que el sonido se genera 
de forma digital, Mantener el bajo y la bateria, ade- 
mas de producir un cambio suficientemente peque- 
no en la altura para producir una ligadura, parece 
estar mas alia de las capacidades del procesador. 



Mas dificil de comprender es por que quienes es- 
cribieron el software decidieron no permitir que el 
propio usuario programara sus ritmos de bajo y 
percusion en la maquina. Las tecnicas serian las 
mismas que las utilizadas en el secuenciador, y una 
secci6n de ritmo programable le hubiera anadido al 
paquete una gran versatilidad. 

Otra dificultad que surge al tocar en "tiempo 
real" es que los parametros tales como voz y octava 
no se pueden cambiar mientras el usuario esta en 
"modalidad reproduction". Ello significa que, de 
hecho, el usuario queda limitado a dos octavas. 

Con Music Maker se suministran dos manuales. 
La guia para el usuario es un folleto con instruccio- 
nes para cargar y una sucinta explication sobre 
como se utilizan cada una de las diversas funciones, 
No es detallado, pero cumple con su cometido de 
iniciar al principiante, A partlr de ese momento las 
instrucciones activadas por menu son suficientes 
para permitir que el usuario desarrolle las capacida- 
des completas del paquete. El orro folleto, Start 
playing keyboard, contiene breves instrucciones 
acerca de como mane jar teclados y una explication 
de notation musical; incluye, ademas, las partituras 
de 28 populares canciones. 

El Commodore Music Maker es, ciertamente, un 
valioso intento por hacer un uso cabal de las facili- 
dades para sonido del Commodore 64. Para quien 
sea nuevo en el campo de la miisica por ordenador, 
el paquete es muy facil de utilizar y, una vez que 
uno se acostumbra al teclado, es facil tocar melo- 
di'as, Los usuarios mas avanzados quiza encuentren 
que el paquete carece de versatilidad y que el tecla- 
do esta un tanto apinado como para permitir efec- 
tos complicados, No obstante, una inversion que 
menace la pen a para cualquiera que desee investi- 
gar las posibilidades de la musica por ordenador, 



Menu musical 

Esta pantalla muestra la 
visualizacion de menu para la 
opcion secuenciadordel 
Music Maker 



El menu muestra las seis 
opciones disponibtes. 
Observe que las notas a tocar 
y su duracion (TIME) se 
entran por separado 



Recuerdaal usuario que el 
Music Maker esta' en 
modalidad de grabactdn y no 
en la de reproduccion 



Estalmea le recuerdaal 
usuario los nombres de Jas 
notas del teclado (C: do; D: re; 
E: mi; F: fa, G: sot; A: la; B: si) 




Un cursor azul indicaene! 
teclado qu§ nota se esta 
tocando en cada momento 



Estas son las notas q ue se nan 
entrado hasta ahora 



El numero de paso indica 
cu^ntas notas se nan entrado 
hasta eJ momento en la 
memoria del secuencfador 
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Sistema publico 



: a perfiiar los tres 
s s:smas de acceso publico 
nas importantes de Gran 
Bretana: Telecom Gold, Prestel 
y Compunet 



El mas rapido 




it z:::>: rurlico >e dividen en dos 
■cceso pofcfeo gratuftos. por cuy a utili- 
le cobra aipeHko mogun cargo, y los 

_ f = ; ; — 





:> 
G:'.i, 

■ de 

100 Bbras es- 

ry jj cabo dd primer roes (que es gratuito) al 
' fe cobra tanto por tiempo de perma- 
t ei 99ema como por unidades de aim ace - 
- - - — Brima es tfe 10 Bbras tnensua- 
aa por bora es elevada durante las horas 
p ifisminuyendo su precio alrededor de un 
r_iiquier otro momento. Las tarifas de 
Qto se hacen por correo sin leer y 
i oprreo como los archivos de trabajo son 
i en disco, 
k el Gold esta disenado pensando en las 
~t eszpresas, las "contrasenas" de los usuarios 
! de un codigo de tres letras que identi- 
presa (conocida como la "fanalia") y un 
de tres dfgitos que identifica a la persona 
6c ia empresa* Asi, por ejemplo, TCG035 
. a Lucy Storer, de Telecom Gold, quien 
' de los buzones de "ayuda". 
\ empresas de ordenadores han cogido una 
;:r.::dad de buzones con el sistema de cddigo 
••- igitos y tres letras, a tarifas redueidas, y 
-.eodido luego buzones individuates a sus clien- 
ibien a tarifas reducidas. De este mode, los 
de Tandy pueden adquirir un buzon TCC 
Computer Corporation) por 20 libras en vez 
- j AJ adquirirlo de esta manera uno no goza del 
_ " i to durante el primer mes; pero, a menos 
me ased este seguro de utilizar tarifas por mas de 80 
feas al mes, conviene averiguar si el fabricante de su 
wmxo ofrece una operacion similar. 
B Prestel tambien lo lleva British Telecom y, al 







esenta enviar 
una carta de una lagina desde 
Lend res a GfasgoV medjante 
Red Stares deun&7r 
este rl in as y tarda 
aproximadamente horas 



La misma carta, enviadl por 
correo First Class, tarda Va 24 
Floras (aunque ha habid 
casosen los cuales han 
demorado varios dias) y 
cuesta 17 pen iq Lies 



El enviode la carta por telex 
es instantaneo, pero ruitfoso. 
La mapLfinaria es eostosa y el 
afquilerde fa ffrjea vale 88 
libras por trimestre. Se han de 
abonar 14 peniques por cada 
100 caracteres transmitidos 



La misma carta enviada a 
traves de Telecom Gold, sin 
embargo, se trans mite 
insfantaneamente. Costarfc 
10*5 peniques^UH^Envtera 
en Jiowe^oncina c punta, y 

a las horas de tarifa 
reducida, A ello habria que 
sumarle el costo de una 
llamadatelefdnlca de un 
minuto 



igual que el Gold, ofrece facilidades de correo elec- 
tron ico, aunque esta disenado basic amen te para 
proporcionar information. Prestel es una gigantes- 
ca base de datos que abarca temas tan diversos 
como preeios de acciones de bolsa, cocina, viajes^ 
listas de exitos de software, clubs de usuarios de 
ordenadores, actividades de compamas e informes 
meteorologicos locales. 

El servicio opera segun una estru crura de arbol: 
uno empieza en el menu "rafc" y selecciona un area 
general; informatica, por cjemplo. La selection se 
va estrechando gradualmente a traves de una serie 
de submenus, hasta hailar lo que se estaba buscan- 
do: BBC Micro, software, software gratuito, jue- 
gos, Pacman. No obstante, si se conoce el numero 
de "pagina" de la information buscada, pueden sal- 
tarse todos los menus e ir a ella directamente. 

La principal area de intcres para los usuarios afi- 
cionados a los ordenadores es la Micronet 800. Esta 
permite partieipar en juegos en hnea, cargar soft- 
ware (tanto gratuito como comercial) , plantear pre- 
guntas tecnicas y recibir respuestas, y leer noticias y 
analisis sobre micros, Tambien puede enviar correo 
electron i co privado, si bien esta facilidad esta rela- 
tivamente poco perfeccionada. 
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Aplicaciones/Comunicaciones 



Hoja de datos de conwnicaciones 



Sistema 


Telecom Gold 


Prestel 


Compunet 


PSS 


Numero teltfono 
(datos) 


01-2784355, o a traves 
del PSS 


Varios (segun la zona} 
300/300 baud =01-2485747 


Varios (segun la zona) 


Varios (segun la zona) 


Numero telefono 
(preguntas) 


01-4036777 


01-278 3143 


0536-205252 


100 (pedir por Freefone 
PSS) 


Costo 


£100, mas £10por mes 
(mfnimo) 


Alrededor de £100 mas £13 
trimestrales (mlnimo) 


£1 00 mas £30 porafio 


£25 mas £25 portrimes 
{mfnimo} 


Horas funeionam. 


24 horas 


24 horas 


24 horas 


24 horas 


Veloc. (baudros) 


300/300 y 1200/1200 


1200/75 (y 300/300 en 
Londres) 


1200/75 


300/300 y 120O/1 200 


Paridad 
Bitsde datos 
Bitsde final 
Para obtener ayuda 
Para desconectarse 
iCorreo electron.? 
tMensajespublicos? 
^Software comercial? 
^Software gratuito? 


Ninguna 

8 

1 

INFO INFO 

II V 1 KJ 1 J \ 1 \J 

OFF 

Sf 

SI 

No 

No 


Videotexto 
Videotexto 
Videotexto 

*0£ (*36£ para dejar mensaje) 

Colgar 

Sf 

Si 

St 

SI 


Videotexto 
Videotexto 
Videotexto 

Seleccionar HELP del menu 

Seiecctonar LEAVE del menu 

Sf 

SI 

Sf 

Si 


Ninguna 

8 

1 

Ninnuna rltennnihlp 

i*ii tyu Ma u I o rJ u 1 1 f u i c 

Colgar 

No 

No 

No 

No 



Compunet, y las teclas izquierda/derecha para 
haccr la selection del menu de instrucciones. 

El Commodore Communications Modem cuesta 
100 libras (incluyendo el software) y la farifa de sus- 
cripcion a Compunet es de 30 libras al ano, siendo 
gratuitos los primeros 12 meses. El acceso cuesta 7 
libras por hora en horario de oficina, siendo gratui- 
to el rcsto del tiempo (tardea, noches y fines de se- 
mana) . 

EI Compunet no es (contrariamentc a lo que 
suele pensar la gente y segun la impresidn que da la 
propia Commodore) el servicio de videotexto pro- 
pio de Commodore, Lo Ileva Compunet Teleservi- 
ces Ltd., una empresa independiente. En la actuali- 
dad el sistema solo soporta al Commodore 64, pero 
la intention de Compunet es ir soportando de 
forma gradual todos los micros populares. 

Packet Switching Service 

Por ultimo, exam i nemos brevemente el Packet 
Switching Service (PSS), de la British Telecom, que 
no cs un servicio por ordenador en el sentido del 
Gold, el Prestel o Compunet, sino una forma eco- 
nomica de accedcr a otros sistemas de ordenador. 

A menos que usted sc encuentre en la zona de 
llamadas locales del servicio de ordenador que 
desca utilizar, el principal gasto puede ser el costo 
de la llamada telefonica. Esto es particularmente 
cierto si utiliza sistemas norteamericanos, pero 
tambien se aplica a las llamadas nacionales de larga 
distancia. El PSS es la respuesta de la British Tele- 
com a este prohlema. 

El PSS es una red conectada a los principales sis- 
temas de ordenador de acceso publico de todo el 
mundo. Los usuarios pueden cone ct arse a un 
"nodo" (pun to de entrada) PSS local y acceder, a 
traves del mismo, a cualquiera de los sistemas eo- 
nectados. El usuario s61o paga el costo de la llama- 
da al nodo local (normalmentc, una llamada local) 
mas una tasa PSS, El recuadro "Sesion tipo utili- 
zando el Telecom Gold" muestra como se accede al 
Gold a traves del PSS. 





Para unirse al Micronet se neccsita un modem 
adecuado y software para com unicaci ones, y los 
usuarios del BBC Micro, el Spectrum o el Commo- 
dore 64 pueden obtenerlos de Micronet 800. 

Compunet ofrecc una gama de servicios similar a 
la que proporciona el area Micronet 800 del Pres- 
tel. El usuario puede enviar . correo electroniax 
dejar mensajes al publico, cargar software y acce- 
der a noticias e information relativa a micros. 

Para acceder a Compunet se necesita un modem 
Commodore. Este contiene una ROM que contie- 
ne el software de comunicaciones neeesario para 
conectar con el sistema, y un numero de serie ex- 
clusivo. Cuando el suscriptor establece conexion se 
le solicit a su identification, que se compara con el 
numero de serie de la ROM de su modem: si no 
coinciden, Compunet no le pcrmitira el acceso. 

Este sistema posee a la vez ventajas e inconve- 
nientes. La ventaja obvia tanlo para Compunet 
co mo para el usuario es que no import a que alguien 
le "robe" su codigo de identificacion, por que no 
podra utilizarlo sin su modem. La desventaja es 
que el usuario no puede cone* r con el sistema a 
traves del modem de alguna oLa persona. 

El sistema incorpora otro dispositivo de protec- 
tion pensado para impedir la pirateria de software. 
Cuando el suscriptor carga software desde Compu- 
net, en el mismo se "estampa" el numero de serie 
del modem utilizado para carga rlo. El software solo 
se podra ejecutar con el modem enchufado. 

Al igual que el Prestel, el Compunet se basa en 
una e struct ura arborescente, con menus principales 
que lie van a submenus, El Compunet es, sin em- 
bargo, mas "amable" que el Prestel, porque ofrece 
menus en el area principal de la pantalla y un menu 
de uistnicciones que se va desplazando en la parte 
inferior, El menu de instructions ofrece opciones 
tales co mo 'VIEW highlighted option" (ver option 
resaltada), "Go back to the LAST page" (retroce- 
der hasta la ultima pagina), "COPY the current 
page to tape or disk" (copiar la p agin a en curso a 
cinta o disco), etc. Se utilizan las teclas del cursor 
arriba/abajo para realizar la selection del menu 
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-•SL0\AG1 -7531 7401 39 



ntlgold <+non-printlng password >* 



ADD?i 




-• a21Q2QI00481 



•234219201 00481 +C0M 



Si el PSS no reconoce su IDysu contrasena, le 
responded con un "NUi?' y esperara que vuelva a 
probar. Cuando este conectado. le pedira la direction 
de red del servitio que desea mediante el mensaje: 



El PSS intenta 
conectarnos con este 
servicio. Si todo va-bien,' 
visuaiizara algo asi eomo: 



Primecom Network 1 8.46 System 8f 




Please Sign On* - 
>id tcc007 



♦Password: < non-printing password - 



TELECOM GOLD Automated Office Services 1546(61 ) 
On At 18:23 30/09/84 BST 
Last On At 16:53 27/09/84 BST 



Y Ud. ya esta en el sistema pedido. 
Hemos Ifamado al Telecom Gold, de 
modo que veamos cdmo funciona: 




Gold lo 
conecta en: 



El Gold le dice si en su 
buzdn hayalguna carta y si 
Ud. ya la ha lefdo; 



Pryjrrr L S P ORER (BTG035) Posted. Fn 28-$ep-8* 
1 6 46 BST UK Sy$ 80 

Subject Reply to: query re: Si to 84 changeover 



— MORE — ^XRl> 




"•YES, WHEW I HAVE ALL THE DETAILS f WILL CERTAINLY REPLY 

LUCY 



Action Required- reply. 
Text 




[ see. The Helpline tells me that Gold will be doing a mail out 
to all usersJnfjirmjng them of the change Can you tell me 
when this will be happening? Will everyone on afl systems 
be not if 'led? If ; so . it shouldn't be necessary for me to have 




to tell them personall y. 



BTG035 — Sent 

Action Required: delete*" 
End of Mail 

Send Read or Scan- < CR > 



10 

io 
io 

[O 

jo 

fO 

IO 

iC 




> mailck 

No mail at this time 
>off 

Off At 18:29 30/09/84 BST 
Connect Mtns = 7 
Compute Sees - 4/3 

CLR DTE (00)00 0006 07 4749* 



Sr Ud. ha permanecido en eJ sistema durante un 
rata, es una buetta idea ver si mientras estaba 
coneciado ha lleyadu ciipima otra uarla: 




Ahora estamos, otra vez en el 
PSS, pen} ante este tttenxaje 
I d. puede simple mettle collar. 

— — " ■ ' — 
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Hundirse o nadar 

Nos corresponde analizar el diseno de los dos ultimos escenarios 
especiales de "El bosque encantado": el pantano y el poblado 





Aun hemos de considerar dos de los escenarios es- 
peciales de El hosque encantado: el pantano y el 
poblado. Comencemos par el pantano. Al igual 
que para todos los escenarios especiales, es impor- 
tante decidir sobre una lfnea argumental antes de 
ponernos a programar, Esta historia puede ser tan 
compleja o tan simple como le parezea conveniente 
al programador, pero ha de tener presente que una 
trama muy densa para cada escenario puede supc- 
ner un enorme esfuerzo de programacion y devorar 
grandes agujeros de la memoria residual del 
ordenador. 



El pantano 






La trama argumental para el pantano es la si- 
guiente: 

Cuando el jugador entre en el pantano empieza a 
hundirse. Puede utilizar todas las 4t instrucciones 
normales" disponibles, pero no puede salir de la 
cienaga. 

En cambio, el jugador debe optar por nadar en 
caso de que quiera salir del pantano, 
El jugador solo puede nadar si lleva consigo menos 
de dos objetos, puesto que estos aumentan su peso, 
contribuyendo a hundirlo. 

Si el jugador transporta consigo dos objetos, ha de 
abandonar uno si no quiere hundirse. 
Todos los objetos que se abandonen en e! pantano 
se pierden para siempre. 

4870 REM ** T * S/R PANTANO 
4875 SF=1 

4880 SN$ = "COMIENZAS A HUNDIRTE EN EL PANTANO ":G0SUB 5500 

4885 PRINT: I N PUT'INSTRUCCIONES';IS$ 

4890 GQSU82500:REM DESC0MP0NER INSTRUCCION 

4895 IF F=0THEN 4&85:REM NO VALIDA 

4900 GOSUB3G00;REM INSTRUCCIONES NORMALES 

491 0 IF VBS- "MIRAR " THENGOSUB20O0;GOTO4885 

4915 IF VBS--"'DEJAR" THEN I VS ( F . 2 > — " - 2": REM OBJET0 PERDID0 

PARA SIEMPRE 
4917 IF VF-1 THEN 4885:REM INSTRLICCION NORMAL 
4920 REM ** INSTRUCCIONES NUEVAS ** 

4925 I F VB$< > " NADAR "THEN SNS= 'NO C0MPREND0":GOSUB5500: 

G0T04B85 
4930 REM** NADAR" 
4932 F=0 
4935 FOR 1 = 1 TO 2 
4940 If IC$(])<>""THENF=F+1 
4950 NEXT 1 

4955 IF F<2 THENGOSUB5035:RETURN:REM ALE J ARSE NAD AN DO 
4960 G0SU3 50D0:RETURN:REM LLEVA N DO DOS OBJETOS 
5000 REM S/R LLEVAND0 DOS OBJETOS **** 
5010 SNS=" LOS OBJETOS SE EMPUJAN HACIA ABAJO Y TE VAS 

HUNDIENDO,";GOSUB5500 
5012 PRINT:INPLIT"INSTRUCCI0NES";ISS 
5015 GOSUB2500;REM DESC0MPONER INSTRUCCION 
5020 IFVB$o"DEJAR" THENGOSUB5080;REM HUNDIR 
5025 GOSUB 3900;IVS(F,2) = "-2 ,h :REM ABANDONAR OBJETO 
5030 IF HF=0 OR F=Q THEN 5080:SEM HUNDIR 
5035 REM"" ALE J ARSE NAD AN DO 

5040 SNS-'-AHORA PLfEDES CRUZAR EL PANTANO A NADO, EN QUE 

DIREGCION IRAS?":GOSUB5500 
5050 SLS(2) = " 00080605 ,: :G0SUB2300;REM DEFINIR YVISUAUZAR 

SALIDAS 

5055 PRINT: IN PUT" INSTRUCCIONES' 1 ;IS$ 

5060 GOSUB2500:REM DESC0MP0NER INSTRUCCION 

5062 IFF=0 THEN 5055: REM NO VALIOA 



5065 GOSUB3500;REM MOVER 

5067 SL$(2)= "0Q0OQQGQ J ';REM DAT0S SALIDA CER0 

5070 RETURN 

5075 : 

5080 REM ""S/R HUNDIR"" 

5085 SN$="TE HUNDES EN EL PANTANO Y TE AHOGAS ":GOSUB5500 
5090 END 

Las lineas 4870-4917 permiten mane jar las instruc- 
tion es normales. empleando las subrutinas estan- 
dares disenadas con anterioridad. Si el jugador 
eiigc dejar un objeto inmediatamente al entrar en 
el pantano, se ocupara de ello la rutina DEJAR. Sin 
embargo, esta rutina reintegra la position del obje- 
to dejado al inventario principal, IV$(,), utilizando 
el valor en curso del contador de escenarios, P. Ello 
a su vez sigriifica que, por cuanto atane al progra- 
ma, el objeto dejado se halla ahora en el escenario 
del pantano. Si deseamos perder todo rastro de un 
objeto que sea abandonado en la cienaga, en el 
caso de que un jugador desee dejar aqui un objeto, 
hemos de correair la entrada correspondientc en 
IV$(,). 

Recuerde que IVS(F ( 2) contiene la posicion del 
objeto F. Normalmente este es el numero de esce- 
nario, o —1 si el objeto lo lleva consigo el jugador. 
Para lograr que el objeto desaparezca por complete 
del juego, hemos de hacer que IV$(F S 2) no pneda 
ser interpretada como un escenario ni indicar que el 
jugador tiene el objeto. En la linea 4915, IV$(F,2) 
toma el valor —2, habiendosele ya asignado a F el 
objeto en cuestion mediante la rutina DEJAR, 

Si el jugador opt a por NADAR, el program a baja 
hasta la linea 4930. Aqui se comprueba el inventa- 
rio personal del jugador para determinar cuantos 
objetos lleva consigo. Si el contador es me nor que 
dos, entonces el program a llama a la subrutina 
ALEJARSE NADAND0, que permite que el jugador 
saiga del pantano. Si el jugador esta transportando 
dos objetos, se le ofrece la oportunidad de desha- 
cerse de uno; si no sigue este curso de action, el 
jugador se hunde. 

La rutina ALEJARSE MADANDO permite al jugador 
especificar en que direction quiere nadar. Los 
datos de sal id a que se dan para el pantano en las 
sentencias DATA originates son 00000000, que indi- 
can que la cienaga no tiene salida. La linea 5050 
vuelve a definir los datos de salida y llama a la 
subrutina que las describe. Al jugador se le permite 
entonces seleccionar una y, por consiguiente, huir 
del pantano. Observe que al final de esta rutina los 
datos de salida para el pantano se ponen a cero, de 
modo que si posteriormente el jugador vol vie ra a 
entrar en la cienaga, no habrfa salida. 



El poblado 



El poblado ofrece el camino para escapar del bos- 
que encantado, si bien el jugador todavia debe Ile- 
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'- z\ibo algunas tareas antes de que se le permita 
nar la aventura. 
L-i Mnea argumental para el poblado es esta: 

H poblado esta rodcado por una muralla alta y 
^Jicntemente imposible de escalar. 
La puerta de la muralla esta vigilada. 

i entrar en el poblado el jugador debe primero 
al guardian, utilizando la escopeta. 
EI jugador debe cntonces abrir la cerradura de la 
f»erta mediantc la Have, para huir del bosque, 

La rutina del poblado consta de dos partes: prime- 
ro. se ha de sortear el peligro del guardian y, segun- 
do, se ha de abrir la puerta. No es dificil imaginar 
an escenario en el cual el jugador, Uevando la esco- 
peta, llegue al poblado y mate al guardian, solo 
para descubrir que se necesita una Have para abrir 
la puerta. Si el jugador no posee la Have, entonces 
habra de abandonar el escenario del poblado en 
busca de ella. Si, al regresar el jugador, se ofrece la 
misma description del escenario del poblado (es 
decir, que hay un guardian custodiando la puerta), 
ello no sera coherente, Se debe afrontar y resolver 
un problema particuJar del juego una sola vez. Si el 
i es muerto. entonces se debe suprimir esa 
~ dd poHado. 

loooao parece Sepoedeem- 

. y- 




9d| 

r a L H ¥alor de GF se poede oompfobar 
- t. t<ctr.ir.c it. t^j- je:e~:- 

el peligro del guardian o no. Ha- 
el guardian T el jugador avanza hacia 



_-.r"r,;;::r.i:> >j pueden descomponer v ma- 
wegss: mec&aote las subrutinas estandares que ya po- 
asesosw S eJ jugador posee la Have y la utiliza para 
'-- .;. r^ena, habra completado con exito la 



5100 REM S/fi POBLADO **** 
5102 SF=1 

5' 05 SNS='EL POBLADO ESTA R0DEAD0 POR UNA ALTA MURALLA 
. ,f :GQSUB5500 

5106 IF GFoO THEN G0SUB51 90;RETURN:REM PUERTA 

5*07 SN$='HAY UN GUARDIAN JUNTO A LA PUERTA DE ACCES0 AL 

POBLADO" :GOSUB5500 

3 RiNT:INPUT"INSTRUCGI0NES";ISS 
5^20 GOSUB250O;IF F=0 THEN 51 15: REM NO VALI0A 
: 2: 30SUB3000:RE'M INSTRUCCIONES N0RMALES 
5*30 IF VB$-"MIRAR ' THEN G0SUB2000:REM DESCRJBIR 
-11 FVB5="AVANZAR" AND MF=1 THEN RETURN 
:"^C IF VF=1 THEN 5115:REM SIGUIENTE fNSTRUCCION 
m IF VBSo 'MATAR'' THEN SNS="N0 C0MPREN00 " G0SUB- 

5500:GOT05115 
5QB REM ** MATAR ** 

='55 SN$='QUE USARAS PARA MATAR AL GUARDIAN?": 
G0SUB55C0 

= 3N:5= L 'ENTRE 0BJETO 0 <l> PARA INSTRUCCI0N"' 

SDSUB5500 
5*S2 SPUT ISS:JF IS$=X THEN 5115 
:: 1 13 JB2500:REM DESCOMPONER 

' F=0 THEN 5160REM NO VALID A 

- SjB5300:IF F=0 THEN SN3="N0 HAY NJNGUNA 

*-WS;GOSUB5500:GOTO5l60 
" :* =F:GOSUB5450:REM LLEVA C0NSIGO EL 0BJET0 

F HF=0 THEN SN$= ,l TU NO TIENES 

-A + 1 VS(F, 1 ) :G0SUB5500:GOTO51 60 
z"z f F<>1 THEN SN$="LA ' -f-IV$(F > 1) + l> NO SIRVE*:G0$UB- 

:6:OGOT05160 
« SHS^MATAS AL GUAROIAN ";G0SUB5500:GF=1 

: ■ S;R PUERTA CERRADA CON LLAVE **** 
IS 3e=^DEBES AVANZA R Y TRATAR DE ABRIR LA PUERTA DE 
: -.ADAAL POBLADO" 

• : = 3\S-" PER0 LA PUERTA ESTA CERRA0AY NO SEWLEVE 
"-:^B5500 
K «^T:INPUT "INSTRUCCIONES";ISS 



5210 G0SUB2500:IF F-0 THEN 5205:REM NO VALIDA 
5215 G0SUB 30O0REM INSTRUCCIONES N0RMALES 
5220 IF VB$^ "MfRAR" THEN G0SUB2000:REM DESCRI8IR 
5225 IV V8$= <I AVANZAR'' AND MF=1 THEN RETURN 
5230 IF VF-1 THEN 5205:REM SIGUIENTE INSTRUCCI0N 
5232 IF VBS- 'USAR'' THEN 5240 

5234 IF VB$= ' ABRIR 'THEN SN$="C0MO?":GOSUB550C; 
G0T05205 

5235 SN$= u NO C0MPREND0" :GOSUB5500:GOT05205 
5240 G0SUB5300 REM O8JET0 VALI00 

5242 OV=F:GOSUB5450:REM LLEVA OBJET0 C0NSIG0 
5244 IF F=0 THEN SN$= 'NO HAY 

NINGUNA "-fW$:GOSUB550O:G0TO5205 
5246 IF HF=0 THEN SN$=TU TIENES LA 

n IV$(F F 1):G0SUB5500:G0TO5205 
5248 IF F<>3 THEN SN$='LA " + IV$(F f 1) + " NO SIRVE M :G0SUB- 

5500GOT05205 
5250 REM ** ATRAVESAR LA PUERTA Y A SALVO " 
5255 SNS="ABRES LA PUERTA Y. DlSFRAZANDOTE CON 

LA ROPA" 

5260 SNS-SNS+" DEL GUARDIAN MUERTO, AT RAVI ES AS EL 

POBLADO SIN SER DESCUBIERT0 1 ' 
5265 SN$=SN$+ " Y LLEGAS A LA SEGURIDAD DEL MUNDQ 

EXTERIOR. f :G0SUB5500 
5270 END 

Para poder llamar a estas dos rutinas de escenario 
especial debemos modificar la linea 2720 de la 
subrutina que decide si un escenario es o no espe- 
cial, Introduzca esta modificacion: 

2720 ON PGOSUB4590, 4870,51 00,4590 




Complementosal basic 



: - -. = ,;-fi sus&tuyaSNS 

porSS.tSSporT5.VBS por BS. IVS{.) porVS(,), 
SUOporXSOelCSO por ISO. 
Reempface las siguientes tineas: 

2720 IF P=1 THEN G0SUB 4590 
2722 IF 9=2 THEN G0SUB 4870 
2724 IFP=3 THEN G0SUB 5100 
2726 IF P=4 THEN G0SUB 4590 

4937 LETA$=IC$(I):GOSUB7000 
4940 IFA$<>"" THEN LET F=F+1 

5175 IFFol THEN LET S$="LA": 
LETA$=V$(F,1):GOSUB7000 

5177 IFFol THEN LET S$=S$+" NO 
SIRVE":GOSUB5500:GOT05160 

5248 IF F<>3THEN LETS$="LA" 
:LETA$=V$(F,1):GOSUB7000 

5249 IFF<>3 THEN LET S$=S$+"N0 
SIRVE":GOSUB5500:G0TO5205 

En el listado de Digitaya, reem place SN$ por S$, 
ISS por IS, VBS por B$, IV$(,) por V${,) e IC$() por 
l$(). Sustituya estas li'neas: 

3650 LETS$="TU ":LETA$=V${F T 1): 

GOSUB 7000 
3655 LETS$=S$+" NO SIRVE DE 

NADA, LA FUERZA AUMENTA" 

4520 LETV$(4,2)=STR${INT(RND{1) 
-40+8) 

BBC Micro: 

En el listado ti&Elbosque... sustituya esta linea: 

190 LETGF=0 
En el listado de Digitaya reemplace esta Ifnea: 

4520 IV$(4,2) = RND(40) + 8 




1447 



Programacidn Juego de aventuras 



Listado de "Digitaya" 

2960 REM **** S/R PUERTA PARA EL USUARIO**** 
2970 SF=1 

29B0 SN$= EL ESCAPE ESTA A TU ALCANCE PERO EL VENDEDOR 

DE BILLETES DEL ROD" 
2990 SN$=SN$+ i: TEIMPIDEELPASO.TE DICE QUE TIENE 

INSTRUCCIONES DE 31 
3000 SN$=SNS+ JI ACEPTARSOLOENTRADAS.NO OBSTANTE 

ACEPTA LAS PR I NCI PALES" 
3010 SN$=SN$+" TAR J ETAS DE CREDITO." 
3020 GOSUB 5880: REM FORMATEAR SALIDA 
3030 ; 

3040 PRINT:INPUriNSTRUCCIONESMS$ 

3050 GOSUB1700;REM ANALIZAR INSTRUCCIONES 

3060 GOSUB 1900: REM ACCIONES NORMALES 

3070 IF MF=1 THEN RETURN: REM IRSE 

3080 IF VF=1 THEN 3040;REM SIGUIENTE INSTRUCCfON 

3090 IF VBSo-DAR" THENPRINT ,f N0 C0MPRENDO":GOTO3Q40 

3100 : 

3110 REM " LA INSTRUCCION ES DAR ** 

3120 GOSUB5730:REM ES VALID 0 EL OBJETO 

3130 IF F=0 THEN PRINT" NO HAY NINGUN ";NNS:GOT03040: 

REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
3140 : 

3150 REM "ES EL OBJETO TARJETADE CREDITO" 
3160 IF FoSTHEN PRINT" SOLO ACEPTA TAR J ETAS DE 

CREDITO" :GOTO3O40 
3170 : 

3180 REM ** LLEVA TAR J ETA CONSIGO ** 
3190 GV=5:G0SUB583Q 

3200 IFHF=0THENPRINT"NOTlENESLA ";IV$(5,1):GOT0 3040 
3210 : 

3220 SNS- 'EL EMPLEAD0 C0GE LA TAR J ETA Y DICE 'ESTA 

SERVIRA, SENOR'" 
3230 GQSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA 
3240 SN$="SE TE PERMITE PASAR LA BARRERA Y ENTRAR EN 

LA PUERTA PARA EL USUARIQ" 
3250 G0SUB588QiREM FORMATEAR SALIDA 
3260 : 

3270 REM ** LLEVA CONSIGO EL DIGETAYA ** 
3280 0V=6:G0SUB583Q 
3290 IF HF=1 THEN 3380:REM EXITO 
3300 : 

3310 REM ** FRACASO ** 

3320 SN$="BIEN HECHO HAS LOGRADO ESCAPAR DE LAS 
GARRAS" 

3330 SN$=SN$+ I[ DE LA MAGUiNA, PERO HAS FRACASAOO EN 
TUMISIQN" 

3340 SN$=SN$+" CONSISTENTE EN RECUPERAR EL 

MISTERIOSO DIGITAYA'' 
3350 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA 
3360 END 
3370 : 

3380 REM "EXITO** 

3390 SN$= 'FELICITACIONES, HAS CUMPLIDG CON TU MISION" 
3400 SN$=SN$+" DE RESCATAR AL MARAVILLOSO DIGITAYA 
3410 SN$=SN$+" OE LAS GARRAS DE LAMAQUINA/ 
3420 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA 
3430 END 
3440 : 

3450 REM **** S/R PUERTA PARA CASSETTE **** 
3460 SF=1 

3470 SNS= jl SIENTES UNA FUERZA IRRESTIBLE QUE TE EMPUJA 
HACIA" 

3480 SNS-SNS-f" UNA SUSPENSION MAGNETICA 

PERMANENTE" 
3490 GOSUB5880:REM FORMATO 

3500 NS=0:REM COMENZAR ACONTAR LAS INSTRUCCIONES 

3510 REM ** INSTRUCCIONES ** 

3520 NS=NS+1:IFNS>3THEN3770:REM ABSORBIDO 

3530 PRINT:INPUT a INSTRUCCIONES" ;ISS 

3540 GOSUB1700:REM ANALIZAR INSTRUCCIONES 

355Q GOSUB1900:REM ACCIONES NORMALES 



3560 IF MF=1 THEN MF=0:PRINTNO PUEDES 

MOVERTE. „TODAVIA M :GOT0351 0 
3570 IFVF-1 THEN 3510:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
3580 IFVB$o"USAR" THENPRINT'NO COMPRENDO": 

GOTO3510 

3590 REM ** LA INSTRUCCION ES USAR " 

3600 GOSUB5730:REM ES VAUDO EL OBJETO 

3610 IF F-OTHENPRINFNO HAY NINGUN ";NN$:GOT03510 

3620 : 

3630 REM " ES EL OBJETO EL ACTIVADOR DEL BUFFER ** 
3640 IF F=8 THEN3680: REM OK 

3650 SN$="TU 1f + IV$(F r 1)+" NO SIRVE DE NADA, LA FUERZA 

SE INTENSIFY 
3660 G0SUB5880:GOTO3510:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
3670 : 

3680 OV=8:GOSUB5830:REM LLEVA CONSIGO ACTIVADOR 
BUFFER 

3690 IFHF=OTHEN SNS="NO TIENES EL B + IV$(8,1): 

GOSUB588O:GOTO3510 
3700 : 

3710 REM **SALVADO M 

3720 SNS=" UTILIZAS EL ACTIVADOR DEL BUFFER PARA 

CONTRARRESTAR ELEMPUJE" 
3730 SN$=SN$+" HACiA EL OLVIDO MAGNETICO. LA FUERZA 

DISMINUYE" 
3740 GOSUB5880:REM FORMATEAR 
3750 RETURN 
3760 : 

3770 REM ABSORBIDO** 

3780 SNS="LA FUERZA SE VUELVE DEMASIADO INTENSA VERES 
EMPUJADO" 

3790 SNS=SN$+" A TRAVES DE LA PUERTA PARA CASSETTE A 

LA NADA MAGNETICA," 
3800 GOSUB5880:REM FORMATEAR 
3810 END 

4180 REM **** S/R DISPOSITIVO TRiESTADO **** 
4190 SF=1 

4200 SN$="UN ENORME CARTEL REZA 'E/S POR AQUI' PERO 

CUANDO TE ESTAS ACERCANDO ALMISMO" 
4210 SN$=SN$+" UN REVISOR GRITA 1 BILLETES POR FAVOR 3 " 
4220 GOSUB5880:REM FORMATEAR 
4230 : 

4240 REM ** INSTRUCCIONES ** 

4250 PRINT:INPUT"INSTRUCCIONES";IS$ 

4260 GOSUB1 700:GOSUB1900:REM ANALIZAR 

4270 !FMF=1 THEN RETURN 

4280 IFVF=1 THEN4240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

4290 IF VB$<>"DAR"ANDVB$<> lt OFRECER"THEN PRINT 1 NO 

COMPRENDO":GOT04240 
4300 REM ** LA INSTRUCCION ES DAR ** 
431 0 GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO 
4320 IFF=0THENPRIMT LC NO HAY NINGUN s ';NN$:GOTO4240:REM 

SIGUIENTE INSTRUCCION 
4330 : 

4340 REM ** ES UN TICKET EL OBJETO ** 

4350 1FF=4 THEN4400:REM OK 

4360 SN3= ;i EL REVISOR SACUDE LA CABEZA Y DICE" 

4370 SN$=SN$+" 'NO PUEDO ACEPTAR ESTE J +IVS(F,1) 

4380 GOSUB5880:GOT04240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

4390 : 

4400 OV=4:GOSUB5830:REM LLEVA EL BILLETE CONSIGO 
4410 1FHF=0THEN PR I NT 1 NO TIENES EL BILLETE ":GOTO4240 
4420 : 

4430 REM ** OK ** 

4440 SN$="EL REVISOR ACEPTA TU BILLETE Y TE PERMITE*' 

4450 SN$=SN£+" TRASPASAR LA BARRERA." 

4460 GOSUB5880;REM FORMATEAR 

4470 REM ELIM, BILLETE DE LA LISTA ** 

4480 F=0 

4490 F0RJ=1TD4 

4500 IF IC$( J) = IV$(4 , 1 )THEN IC$(J) = M w : J =4 
4510 NEXT J 

4520 1VS(4,2)=STR$(!NT(RND(TI)*40+8)):REM REASIGNAR 

POSICION BILLETE 
4530 P=15:MF=1:RETURN 
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Yo , el jurado 

Nuestros comentaristas hacen una valoracion de dos programas 
: e j uegos escritos para el Sinclair Spectrum 



Zombie zombie 

Quicksilva 

Dave Nicholls: [Oh, no! Antescher ha sido invadida 
por los zombies, zombies verdes y horribles que se 
ponen rojos por la furia y te atacan cuando te acer- 
cas demasiado a ellos. 

Para ayudarte a librar a la ciudad de esta marea 
de fanaticos dc Duran Duran, dispones de un heli- 
coptero con el cual puedes volar con total seguri- 
dad. Pero debes abandonarlo para destruir a los 
zombies , jhazana que se consigue cogiendolos por 
detras! Cuando les haces bianco, se eonvierten en 
una especie de esclavos y los puedes conducir hasta 
cualquier pared, desde donde saltaran hacia la 
niuerte al son de Ten green bottles (Diez botellas 
verdes). Si no estas muy seguro de poder controlar 
i los zombies de este modo, puedes disparages con 
to puffer , lo que les alejara hasta una distancia se- 

5 ^icamente se trata de otro Ant attack (Ataque 
de las hormigas) y por ello les gustara a los usuarios 
_ -± : :irjtaron con este juego. Pero si Ant attack te 
_ T una experieneia soporifera, no te molestes 
~'~ ~~ "-' si Zombie zombie. No obstante, si no 
~- ; ninguno dc los dos. probablcmente el 




mejor de ambos sea el que ahora comentamos. 3/5 

EXITO 

ROSS Holman: Es demasiado parecido a Ant attack 
como para ofrecer nada emocionantc. Las melo- 
dias son atrayentes y te lo pasaras bien escribiendo 
graffiti en los ladrillos. 1/5 . FIASCO 
Roger Willis; Perseguir a los resucitados puede ser 
divertido, aun cuando sea un entretenimiento de 
escasa originalidad. 3/5 EX! TO 



Eddie Kidd jump challenge 

KOQer Wa¥$: Puedo afirniar, por mi propia expe- 
rieneia, que iwaMafle ham adelante o hacia atras 
cuando estis saftando err::: :odeta puede afectar 
5eriamente tu estabiiidzc 7mr -r r_±i : ^-r_r:r 
que. tal como sucede en e<cr pwgc — a haoodo 
aal supone unas corisecraesdas desaszrosas. 

La distancia de aproxunadoQ parece inek-iaMe. 
dado que al despegar de la rampa la motockieta ha 
" _ t ■: to sus cinco march as y la veloddad indkada es 
_ "^xima. En realidad. todo ": que rer.es 
kacer es controlar ia moto en el aire y esc* presunii- 
- determina la cantidad de oodia 

ronsigues saltar con exito. Suenabfen, ac 
_ _: - - . rues no es asr... 

L?s mezquinos graficos solo sirven para subravar 
dhecho de que Eddie Kidd le ha dado so nombre a 
-ego recreativo bastante primitive que sc vuel- 
- -T -rndo antes de que el jugador consiga dorr.i- 
" >. La pantalla de introduction (o de practica) 
it : -t saltes sobre barriles de gasolina; jlo male 
i «foe ms saltos siempre son buenos! Oh, si, mas 
i un cierto limite los saltos producen una invi- 
i a SAVE (guardarlos) en una cinta de cassette 




virgen con el objeto de participar en competicio- 
nes; pero, yo, en realidad, no creo que nadie se 
moleste en hacerlo. 1/5 FIASCO 

Ross Holman: Puedes controlar a Eddie bastante 
bien; pero ineluso despues de cierta practica me re- 
sulto dificii realizar saltos eon exito en distancias 
relevantes. jLas "rafagas de viento" tampoco me 
resultaron de ayuda! 2/5 FIASCO 
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y Talking Compi 



Para los mas pequerios 



Lasprimeraspalabras 
de urn nino 

My Talking Computer estd 
pen sad o como la primera 
introduccibn del nino al 
ordenador. Esta disenado para 
que su utilization sea lo mas 
sencilla posible. Las cubiertas, 
incJuidas en un libro deanillas, 
se colocan sobre un teclado 
sensible al tacto y se sujetan 
mediante un marco. En la ranura 
situada en el lado izqmerdo se 
pueden insertarfacilmente 
modules de ampliation que 
contienen programas extras 




My Talking Computer es un "ordenador" destinado a la ensenanza 
de ninos en edad preescolar 



My Talking Computer, de Microspeech, esta dirigi- 
do a niftos a partir de tres anos deedad, y la empre- 
sa afirma que su maquina ya se esta utilizando en 
escuelas primarias de Gran Bret an a. El "ordena- 
dor" esta alojado en una carcasa de plastico ligera 
que mide 23x25 cm, En un panel sensible al tacto 
situado en la parte delantera de la maquina se colo- 
can cubiertas para los di versos programas, que se 
mantienen en su sitio mediante un marco. En este 
sentido se pareee al teclado Touchmaster, aunque 
My Talking Computer tiene muchos menos puntos 
de contacts Lleva instalado My Talking Clock 
que, utilizado junto con uno de los programas in- 
corporados, ensena al nino a decir la hora. 

Al cost ado de la maquina hay una ranura en la 
cual se insertan los modules de los programas (dis- 
positivos similares a cartuchos). Aunque My Tal- 
king Computer representa un enfoque nuevo e in- 
genioso para ensenar a ninos pequenos, los progra- 
mas residentes estan obviamente limitados en cuan- 
to a sus aplicaciones, lo cual aeorta de man era ine- 
vitable la vida util de la maquina en cuanto concier- 
ne al pequeno. No obstante, los fabric antes preten- 
den superar este problema proporcionando una ra- 
nura de ampliation que permite la instalacion de 
ROM extras. A pesar de que la primera de estas 
ROM, Expansion Module One (modulo de amplia- 
cion uno), pareee ser de un nivel apenas ligeramen- 
te superior al de la ROM existente, la intention del 
fabricante pareee ser produci: una serie que vaya 



sofisti can dose a medida que el nino crezca. Encima 
de la ranura de ampliacion hay un pequeno altavoz. 
La maquina opera mediante cinco pilas de 1,5 V o 
bien mediante alimentacion elect rica externa. 

Los programas estan almacenados en un unico 
chip de ROM que, segun Microspeech, contiene 
mas de 120 K de datos, si bien el ordenador no 
cargara esta information de una sola vez. El soft- 
ware basado en ROM esta dividido en cinco pro- 
gramas maestros, cada uno de los cuales esta subdi- 
vidido en varies otros basados en el mismo tema. 
El primer programa maestro esta dedicado a ense- 
nar aritmetica, con ejercicios tales como reconoci- 
miento de numeros y operaciones sencillas de 
suma, rest a, multiplicaci6n y division. El segun do 
ensena la relaci6n entre imageries y palabras. El 
tercero es una "calculadora parlante" que lee las 
cifras a medida que el nino las va entrando y luego 
dice el resultado. El cuarto programa consiste en 
juegos "parlantes" que comprueban la habilidad 
del pequeno para responder a las relaeiones, expre- 
sadas en terminos tales como "hallar el perro". El 
quinto programa, que ya hemos mencionado, es 
para aprender a decir la hora. 

El nino utiliza un programa determinado remi- 
tiendose a un libro de cubiertas con anillas e insta- 
lando la cubierta seleecionada debajo del marco si- 
tuado en la parte frontal del ordenador. Pulsando 
el cuadrado ON de la cubierta la maquina se encien- 
de y una voz femenina respond e dicie ndo "Hello". 
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|"li^pr ^^ 

^ Talking Story - Program 2-12 

Taidag Story 

Ess cubierta esta diseriada para ninos de 2 a 12 afros. El 
Dnfc nador reconoce qua programa se esta utilizando en funcidn 
as posiciones de los " botones" ON y GO, Cuando se pulsa un 
cuadrado con paiabra, ei ordenador la pronuncia 



| sky jpiPj| dog find j | big jj bee j 
^ fatj jjhousej^ my j^grossj^ go the j 
|^ girt j ^ gee j ^caTj ^ to j pachtj ^ is j 

□□□C3QQ 





Sentence Maker 

Este programa ensena a reconocer palabras. Cuando e! nino 
x sa el signo de interrogation, el ordenador dice una paiabra y ef 
■w debe pulsar fa tecla cor respond iente a la misma 




=1^ -: :s 



SEE 

a©® 

ECUS 

Talking Calculator Program 3-15/ 



os que dispone My 
isignos 





- rcenador I leva instalado My Talking Clock (ml relo] parlarrte) 
aroma del teclado af tactth En la cara inferior del reloj hay un 
coojunto de protuberancias, que corresponden al teclado de los 
ordenadores. Las manecillas del reloj se pueden mover afrededor 
del cuadrante y el micro dira que hora se esta visualizando 



La maquina le pide entonces al nino que pulse la 
tecla GO de la cubierta. El ordenador "sabe" cual es 
el programa que se ha seleceionado porque las te- 
clas ON y GO estan situadas en distintas posicioncs 
en cada cubierta, Este metodo de operation es es- 
pecialmente util para los ninos de corta edad. 

Una vez que el nino ha aprendido que ON hace 
que el ordenador se encienda y que GO da comien- 
zo al programa, puede luego cargar y ejecutar cuai- 
quiera de los programas sin que para ello se requie- 
ra la ayuda de un adulto. Las cubiertas estan reves- 
tidas en plastico, lo que significa que las eventuates 
manchas de mermelada y chocolate se podran lirn- 
piar. 

Para evaluar el valor educative de un elemcnto 
de hardware o de software se han de aplicar ciertos 
criterios. Ei paquete debe ensenar aqueilo que pre- 
tende, por ejemplo, y no debe presuponer ningun 
conocimiento previo del tenia que intenta impartir; 
las paginas de instrucciones escritas son evidente- 
mente inaceptables en un programa para "aprender 
a leer'\ Tambien sirve de ayuda el hecho de que 
sea entretenido yfacil de utilizar. 

El sintetizador de voz 

El sintetizador de voz incorporado es lo mejor del 
ordenador. De hecho, hace que uno se pregunte 
por que las ealculadoras no poseen facilidades de 
voz incorporadas. Asi y todo, tiene sus limitacio- 
nes. El habla esta almacenada como palabras ente- 
ras, a las que se accede luego individualmente para 
construir las frases utilizadas. La enfatica pronun- 
ciation resultante en realidad no se puede evitar, 
puesto que las mismas palabras se apltcan en nume- 
rosos contextos. La voz femenina utilizada posee 
acento norteamericano, lo que tal vez induzca a 
que los padres britanicos se quejen de que se les 
ensene a sus hijos a hablar en "norteamericano", 
pero ello molestara mis a los adultos que a los 
ninos. El problema mas grave, tratandose de una 
maquina diseriada para aplicaciones educativas, es 
que muchos de los vocablos no son suficientemente 
claros: es dificil, por ejemplo, diferenciar las pala- 
bras "by", "my" y "sky". Incluso tras la repetition 
de ciertas frases resulta dificil detemiinar lo que se 
ha dicho. 

Ahora podemos juzgar si My Talking Computer 
satisface los criterios que hemos definido como 
esenciales en todo medio auxiliar educative, La fa- 
cilidad con la cual se pueden instalar y ejecutar 
nuevos programas es ciertamente digna de elogio* 
El hecho de que el ordenador hable es una enorme 
ventaja para ensenar a un nino a leer, y evita habil- 
mente la necesidad de complicadas paginas de ins- 
miccicHies. A pesar de las dudas sobre la calidad de 
la tozl la eapatidad del ordenador para asociar el 
sooido de la paiabra con su forma escrita es un me- 
todo cie ensenanza mucho mas directo que el que 
: paquetes de software, que simplemente 
asodan la paiabra con imagenes; aunque, por su- 
: . My Talking Computer tambien lo hace, Su 
capacidad para responder verbalmente asegura, 
asimismo, que su utilizacion sea entretenida. 

My Talking Computer no es, como es obvio, un 
ordenador en el sentido literal de la paiabra, puesto 
que el usuario no lo puede "program ar". Sin em- 
bargo, demuestra ia aplicacion de la tecnologia del 
microordenador en el campo de la educacidn. 



MY TALKING 
COMPUTER 

250x230x70 mm 



Ef software se 
proporciona en la ROM 
del ordenador. Se ofrece 
software extra en forma 
del Expansion Module 1, 
que se enchufa en una 
ranura para cartuchos 
que posee la maquina 



Es sumamente facil de 
utilizar. La sencillez del 
procedimiento de carga y 
la facilidad para sintesis 
de voz significan que el 
nino no necesita saber 
leer para poder utilizar la 
maquina 



Con frecuencia el habla 
es enfatica y poco clara. 
La maquina no es 
programable y no se 
puede considerar un 
autentico microordenador 
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Lmeas finales 



Tres tesalaHos 




Utilizacidn de mosaicos 
hexagonales 




Utilizacidn de mosaicos 
de triangulo equilatero 



Utilizacion de 
cuadrados 



En este ultimo capitulo de 
nuestro curso verernos como se 
utiliza el logo para teselar 
diversas y atractivas formas 
geometricas 



Un teselado cubre la superficie de un piano median- 
te la union de mosaicos de la rnisma forma, sin 
dejar espacios entre las piezas individuates, 

Algunos poligonos regulares formaran teselados: 
cuadrados, triangulos equilateros y hexagonos 
(como vemos en el margen izquierdo). Sin embar- 
go, ninguno de los otros poligonos se puede teselar. 
Para ver por que, tomemos un ejemplo: un penta- 
gono, El angulo del vertice de un pentagono regu- 
lar es de 108°, Coloque tres de ellos juntos en un 
punto focal y habra empleado solo 324°, de modo 
que queda un vacfo, Anada un cuarto y el angulo 
sera entonces de 432°, lo que significa que las for- 
mas se superponen. Tanto los cuadrados como los 
triangulos equilateros y los hexagonos se teselan 
precisamente porque los angulos de sus vertices 
(9€°, 60° y 120° respectivamente) di video 360 un 
numero exacto de veces. 

Escribir procedimientos en logo para producir 
estos teselados es bastante directo. Probablemente 
el mejor enfoque sea escribir un procedimiento 
para dibujar el motivo empezando desde el centro 
y retornando al centro (ello supone una transparen- 
cia de estado) . Luego podemos utilizarlo dentro de 
un "superproeedimiento" que desplace la tortuga 
hasta el centro de la siguiente forma a dibujar en 
cada ocasion, 

Los otros procedimientos dibujan un teselado 
simple de cuadrados. Los teselados de triangulos 
equilateros y hexagonos se pueden dibujar de 
forma similar. 

TO TES 

PENUP SETXY (-100)(90) PENDOWN 
REPEAT 5[LINEAVERT SETXY (-100) 
(YCOR-40) 
END 

TO LINEAVERT 

REPEAT 5[CUA0 40 SETXY XCOR+40] 
END 

TO CUAD ;S 
PENUP LEFT 45 
FORWARD :S*{SQRT 2)/2 
RIGHT 135 PENDOWN 

FORWARD :S RIGHT 90 FORWARD :S RIGHT 90 
FORWARD :S RIGHT 90 FORWARD :S RIGHT 90 
PENUP LEFT 135 
BACK :S*(SQRT2)/2 RIGHT 45 
END 

Se pueden componer teselados a partir de motivos 



mas complejos que los poligonos regulares y tam- 
bien se pueden realizar utilizando una mezcla de 
formas. No obstante, los teselados basados en poli- 
gonos regulares poseen un inmenso potential. Mu- 
chos de los dibujos de M.C, Escher son variaciones 
de teselados regulares simples, 

Un metodo directo para construir diagramas mas 
complejos implica modificar CUADRADO reempla- 
zando las instrucciones FORWARD que dibujan los 
lados del cuadrado por procedimientos, La unica 
regla que debemos observar es que cualquier modi- 
fication en el lado superior del cuadrado se debe 
compensar con otra en la base, y cualquier modifi- 
cation en el lado derecho se ha de compensar con 
otra en el lado izquierdo, de modo que las formas 
sigan encajando. 

"Para dibujar la forma basica, sencillamente 
reemplazamos las instrucciones que dibujan los 
lados del cuadrado por procedimientos para di- 
bujar las lmeas nuevas. El nuevo teselado (que 
vemos abajo) se dibuja entonces volviendo a llamar 
a TES. Este es el listado complete: 

TO CUAD :S 
PENUP LEFT 45 
FORWARD :S*(S0RT 2)/2 
RIGHT 135 PENDOWN 
UVD0A :S RIGHT 90 LAD0B :S 
RIGHT 90 

LADOC :S RIGHT 90 U\D0D :S 
RIGHT 90 
PENUP LEFT 135 
BACK ;S*(SQRT2)/2 
RIGHT 45 
END 

TO LADOA :S 
FORWARD :S/4 LEFT 90 
REPEAT 19[F0RWARD 2*3.1416* :S/144 
RIGHT 10] 

LEFT 100 FORWARD :S/4 
END 





TO LADOB :S 
LEFT 45 FORWARD :S/2 
RIGHT 90 FORWARD :S/2 
LEFT 45 FORWARD :S-;S*(SQRT 2)/2 

END 

TO LADOC :S 

FORWARD :S/4 RIGHT 90 

REPEAT 19 [FORWARD 2*3.1416*:S/144 LEFT 10] 

RIGHT 100 FORWARD :S/4 
END 
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m 



70 LADOD :S 

s drward :s-:s*(sqrt 2)/2 right 45 
forward ;s/2 left 90 
forward :s/2 right 45 
e\: 

La. :scnica de Escher era, por supuesto, mas com- 
: puesto que el tambien modificaba lenta- 

rente las formas a medida que se iban "moviendo" 
a traves de su teselado. Seria interesante un procc- 
dimicnto en logo que hiciera io mismo... 

Usando pegamento 

Una forma bastante diferente de enfocar la cues- 
tj6n de los teselados es la que ofrecen Harold Abel- 
son y Andrea diSessa a modo de ejercicio en su 
Hbro Turtle geometry, Su enfoque es asi; imagine una 
Knrna dibujada en el interior de un cuadrado, por 
ejemplo, el patron de un mosaico, y despues pegue 
cuatro de estos entre si para formar un cuadrado mas 
grande. Tome este cuadrado mas grande y pegue cua- 
tro de esios entre si. y as! sucesivarnente. 
Fmfn machos metodos diferentes de pegar. De 



TO MARCA :S 
PENDOWN LEFT 45 
FORWARD :S*(SQRT 2)/2 
BACK ;S*(SGRT 1)12 

LEFT 90 FORWARD :S*{3QRT 2)/2 PENUP 
BACK :S*(SQRT 2) PENDOWN 
FORWARD :S*(SQRT 2)/4 LEFT 45 
FORWARD ;S/2 LEFT 45 
FORWARD :S*(SQRT 2)/4 PENUP 
BACK :S*(SQRT 2)/2 LEFT 135 
END 





Figuras en evolucion 

Las figuras de teselado son 
formas que encajan entre si 
exactamente para cubrir un 
piano, Metamorfosis 11, de M, 
C, Escher (1898-1972), en el 
cual esta basado nuestro grafico 
creado por ordenador, 
demuestra como una sencilla 
figura teselada, como un 
hexagono regular, se puede ir 
mod mean do progresivamente 
para producer un teselado mas 
complejo; en este caso, la forma 
de una sofisticada Jagartija. La 
tecnipa de Escher pone de 
manifiesto el cambio paulatino 
de lo simple a lo complejo a 
medida que el ojo va avanzando 
por la escena 
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Un posible procedimiento de pegado seria PEGAR1 , 
Para ejecutarlo, digite DRAW PENUP PEGAR1 
|MARCA]100. Podemos ver el patron resuitante. 

TO PEGAR1 :PR0C :S 

PIEZA.CUADRADO 0 ;PR0C :S 

PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 

PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 

PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 
END 






PIEZA.CUADRADO dibuja uno de los cuatro cuadra- 
dos que componen el cuadrado mas grande. Toma 
ties enlradas: :A determina la orientacidn del 
mismo, :PR0C es el nombre del procedimiento para 
dibujar el motivo y :S es la longitud del lado. No es 
factible. dados los limites de la pantalla, mantener 
eo continua. ampliaci6n el tamano de los I ados , de 
modo que el procedimiento toma el tamano del 
cuadrado exterior como entrada y calcula el tama- 
no de los cuadrados mas pequenos. 

TO PIEZA.CUADRADO :A :PR0C :S 
FORWARD :S / 4 RIGHT 90 
FORWARD ;S / 4 RIGHT 90*:A 
RUN SENTENCE :PR0C :S / 2 LEFT 90*:A 
BACK :S / 4 LEFT 90 
BACK ;S/ 4 RIGHT 90 
END 



^^X^^X^^^^ ^ e a ^ U * a ^ nos otros posibles m^todos de pegado; 




TO PEGAR2 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 1 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 2 :PR0C :S 
PfEZA. CUADRADO 3 :PR0C :S 
END 

TO PEGAR3 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 2 :PROC :S 
PIEZA.CUADRADO 3 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 1 :PR0C :S 

END 

TO PEGAR4 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 3 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 2 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 1 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 

END 

TO PEGAR5 :PR0C :S 

PIEZA.CUADRADO 2 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 1 ;PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 0 :PR0C :S 
PIEZA.CUADRADO 3 :PROC :S 

END 



MARCA es el nombre de la instruction j>;ir;i dibujar 
la forma que requiere una entrada. Esta la pega- 
mos con PEGAR1 [MARCA] 100. Observando esta 
Hnea de instrucciones podemos ver que PEGAR1 
[MARCA] se puede considerar como una instruccion 
que solo exige un numero con el objeto de dibujar 
una forma. Podemos, por lo tanto, utilizar [PEGAR1 
[MARCA]] como la entrada para otra instruccion 
PEGAR. Por ejemplo: 

PEGAR2 [PEGAR1 [MARCA]] 100 

;La diversion apenas empieza! Considere: 

PEGAR3 [PEGAR2[PEGAR1 [MARCA]]] 100 

Ahora tenemos 256 x 256 x256 combinaciones de 
pegado a trcs niveles para considerar. jPero tampo- 
co hay razon para detenerse en tres niveles. 

\l 




Complementos al logo 

Entodas las versiones LCSI, utilice SETPOS en vez 
de SETXY, y recuerde que ha de ir seguida de una 
lista, En el logo Atari debe emplear 3a abreviatura 
SEen vez de SENTENCE 



i$\n ideas? 

He aqm otros ejemplos de pegado: 




PEGAR 1 [PEGAR 4[PEGAR 5[MARCA]]]100 




PEGAR 4 [PEGAR 3 [PEGAR 3 [MARCA]]] 100 
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Aplicaciones para robot/Bricolaje 



Mision de 
reconocimiento 

Disenaremos software para que el robot explore y visualice una 
superficie determinada 



Para lograr que nuestro robot explore un area 
dada, debemos primero concebir on patron de ex- 
ploration que cubra la zona. Podriamos empezar 
por considerar un patron de exploration en el cual 
el robot se mueva hatia atras y hatia adelante a 
traves de la superficie sondeando en busca de algun 
objeto* Al localizar lo podna optar por tantear al- 
rededor de sus lados antes de proceder a "barrer" 
el resto de la superficie. Sin embargo, esta clase de 
aigoritmo es diffeil de programar y puede plantear 
7:..T-iemas si dentro dc la zona a explorar hay mas 
de un objeto. Un curso de action alternative al en- 
oomrai el objeto es dar un rodeo y continuar explo- 
mio como antes, Los pasos de un aigoritmo de 
-- - '- '-^ >c pueden describir asi: 

=rr E : T 

Sondear hacia adelante en busca da un objeto 
UNTil llegar al borde del £rea deflnida 
: ■= y ■ jr objetG 
Manzar un *ancho de franja" 

L*PTL legar al bonJe del area detinida 

Al cosspietar esta exploration horizontal, el 
robot no habra sondeado toda el area disponible si 
tz. ~.i huH era algun objeto presente. Utili- 

zando este patron de exploration, la superficie por 
it r,^ju:~r objeto ("la zona ciega") queda- 
ra at eapiorar Se reqniere al menos una explora- 
drio vertical (es dear, a 90° de la primera). 

Para que ei robot pveda fievar a cabo una explo- 
ration satisfacBGoa es rsrcesaoo mtrodnar una mi- 
nima mocfifkacioB en Ik dos scenes detanteros. 
Debido a que las roedas del robot sotresakn por 
]os lados. existe el peli^r: ^ - . - . 

to con an objeto mie ntras el robot pasa eipftocaodo 

nemos de anadir un escudo adelante de cada sensor 
para proteger las ruedas. Cada escudo ha de ser un 
rectangulo de aproximadamente 95x25 m m . de un 
material ligero (plastico duro o - - ■: : . - . . ■ . 

de que el material empleado no sea tan pesado 
como para empujar el sensor hacia abajo cuando 
e>te en position cerrado. Los escudos se deben 
montar entima de los sensores utiJizando cinta ad- 
hesiva o cola, y se deben colocar de modo que se 
extiendan hacia afuera para cubrir exactamente las 
rue das. Compmebe la action del interruptor del 
sensor para asegurar que se pueda abrir y cerrar. 

El programa utilizado para hacer que el robot 
efectue una exploration de superficie se ha escrito 
empieando un unico patron de exploration hori- 
zontal y vertical. A medida que el robot va comple- 



tando su recorrido de cada franja dc la exploration, 
se va rellenando con color la zona correspondiente 
en la pantalla del ordenador* Finalizada la explora- 
eidn, se visualizara en la pantalla una representa- 
tion pictorica de la superficie, tai como la "ve" el 
robot. 

Las dos versioncs de nuestro programa piden al 
usuario que entre las dimensioned de la superficie a 
explorar. Utilizando la Mode 4 del BBC o la visua- 
lization en alta resolution del Commodore 64, se 
hace que cada pixel dc pantalla corresponda a un 
cuadrado de 4 mm de la superficie que se este ex- 
plorando. Las dimensiones maximas en las direc- 
ciones horizontal y vertical son, por consiguiente, 
1 279 y 1 023 mm, respectivamenle, para ambas 
maquinas, Observe que cada programa utiliza un 
ancho de franja de 40 mm, 

A medida que el robot, durante la exploration, 
va completando cada una de las franjas, la visuali- 
zation grafica se va actualizando utilizando los pro - 
cedimientos (o subrutinas) denominados XPLOT e 
YPLOT. En la version para el BBC Micro, la superfi- 
cie de franjas de la pantalla se rellena empieando 
las instrucciones MOVE y DRAW para producir una 
serie de tineas paralelas adyacentcs. La version 
para el Commodore 64, sin embargo, se basa en las 
dos rutinas en codigo maquina ( PLOTS UB y LINE- 
SUB) disenadas previamente en el curso para com- 
pensar la falta de instrucciones para dibujar en alta 
resolution del basic Commodore. Usted debe de 
tener copia de los archivos objeto finales para est as 
dos rutinas, que se pueden cargar utilizando las li- 
neas 30 y 40 de la version Commodore del progra- 
ma. Por otra parte, tendra cargadores en basic para 
estas dos rutinas. Cada rutina se debe cargar y eje- 
cmar por separado antes de cargar y ejecufar el 
programa En este ultimo caso. las lineas 30 y 40 se 
pueden omrtir. 

Ademas de la zona tiega sustancial que podria 
quedar tras dos explorationes, se pueden presentar 
otras dificultades adicionales. Entre ellas, la m£s 
destacable es que el programa trabaja con niveles 
de exito variables para formas u orient aciones dife- 
rentes. Tendra el mayor exito con formas recta ngu- 
lares, orientadas a lo largo de los ejes horizontal y 
vertical. Las triangulares y tircu lares produciran 
zonas ciegas mas grandes, dado que el patron de 
exploration tender^ a simplificar las irregularidades 
de los objetos que se encuentren, Quiza desee, a 
modo de ejercicio, am pilar el programa que ofrece- 
mos aqui de modo que se efectue otra exploration 
vertical. EI robot puede, asimismo, hallarse en difi- 
cuitades si se encuentra con un objeto durante su 
maniobra para comenzar una franja nueva. 



Bricolaje/Aplicaciones para robot 




Puntos ciegos 



OBJETO 




2 



WY 



WX 



Tras la expioracibn 
horizontal 



PART 10 A 



BR 





* 



Tras la exploration vertical 



Clave: 



Sup. explorada horizontalmente 



Sup. explorada vertical mente 



Sup, sin expforar 



El metodo mas simple para 
explorer una superficie 
rectangular dada consiste en 
efectuardos "barndos 1 " a 90° 
uno del otro. Cada vez que se 
encuentre un objeto, o cuando 
se llegue al borde de la 
superficie, el robot avanza una 
franja hacia arrfba y confirm a 
el barrido en ladireccion 
conlraria. 

Aplicando este procedimiento, 
detras de cada objeto hallado 
quedarSn "zonas degas" . El 
segundo barrido, sin 
embargo, proporcionara gran 
parte de los detalles que 
pasaron J desapercibidos" 
durante el primer barrido. Aun 
asFseproduciran 
imprecisiones, debidoal 
ancho de la franja de barrido 
utilizaday laorientacitin 
mutua de los objetos 



Listado para el BBC Micro 

10 REM **** EXPLORADOR DE FORM AS BBC **" 

20 MODE 4 

30 PROCinicializar 

40 P ROCexpIo rar_dimens i ones 

50 PROCexplor_horiz 

60 PROCexpIo revert 

70 END 

30 DEFPROCexplor_horiz 

90 o bj etivo = wx : sentido = izquierda: xori g e n =0 
100 REPEAT 
110 REPEAT 

1 20 PRQCmover(adelante 1 dxJ:x=x+dx 

130 UNTIL(? REGDAT A WD 1 92) <> n ing u n_parach oques 0 R x - objeti vo 
140 PROCxplot 

150 dx = -d x:y =y + dy:xo ri gen = x 

160 IF Objetivo=0 THEN objective =wx ELSE objetfvo-0 

170 IF y<wy TH EN PR OCsi g_franja(senti d a) 

180 IFsentido=derecha THEN sentido = izquierda ELSE sentido =derecha 

190 UNTIL y>wy 

200 ENDPR0C 

210 : 

220 DEF PROCexplor_vert 

230 IFx=0 THEN sentido =i2quierda:dx=anchura ELSE sentido=derecha:dx= 



-anchura 



Listado para el Commodore 64 

10 REM**" EXPLORADOR DE FORM AS CBM * * * * 

20 DN=8:REMSICASSDN=1 

30 IFA-OTHENA-IIOAD'PLOTSUQ HEX'^N.I 

40 IF A = 1 THEN A=2:L0AD"LINESUB.HEX'\DN 1 1 

50 GOSUB10Q0:REM INICIALIZAR 

60 GOSUB2000;REM EXPLORAR DIMENSIQNES 

70 GOSUB5000:REM PASAR A MOD ALIDAD ALTA RES 

80 G0SUB3000;REM EXPLORACION HORIZONTAL 

90 GOSUB4000;REM EXPLORACION VERTICAL 
100 GOSUB5100;REM SAL1R DE MODALIDAD ALTA RES 
110 END 
120 : 

1000 REM **** S/R INICIALIZAR **** 

1010 R DD= 56579: REG DAT =56577 

1020 POKE RDD F 15:PQKE REGDAT, 1 

1030 AD=4:AT=2:IZ=6:DE=0 

1040 I D = 3 34446 : 1 A = 375/90 

1050 RB=128:LB=64:BB=0:NB=192 

1060 WD=40:DW=WD/10;X=0:Y=0:DX=DW :DY=WD 

1070 REM ** DIRECCIONES DE COMIENZO C/M 

1080 H!RES=49422:LINESLIB=49934 

1090 RETURN 

1100 : 
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Continuation del lisfado para el BBC Micro 



,240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
330 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 

m 

490 
500 
510 



dy= -dw:objetivo=0:yorigen=y 

PROCgirar(sentido,90) 

REPEAT 

REPEAT 

PR 0 Cmove r(adelante ,dy):y=y+ dy 

UNTIL(?REGDAT AND 1 92)<>ningun_parachoques OR y=objetivo 
PROCyplot 

dy = - dy:x = x+ dxyorigen =y 

JF objetivQ^O THEN objetivo=wy ELSE objetivo=0 

PROCsig_franja(sentido) 

IF sentrdo=derecha THEN sentidc - zc uierda ELSE ssntido -■ derecha 

UNTIL x>wx OR x<0 

ENDPROC 

DEF PROCsig_franja(rumbo) 

PRQCmover(atras f 3Q) 

PR0Cgirar(rumbo,90) 

PR 0 C m over(adel a nte , a nchu ra) 

PR0Cgirar(rumbo,90) 

ENDPROC 

DEF PROCexpiorar dimensiones 

lNPUT"DiMENSIQNXENMM";wx 
IF wx>1 279 THEN 460 
INPUT' DIMENSION Y EN MM";wy 
IFwy>1023THEN 480 
wx=anchura*(wx DIV anchura) 
wy=ancFtura*(wy DIV anchura) 



}bCimpu[SO:NEXT I 



S£)AT AND 1)0R dir 
Ja'angulo 

jlsos:PROCimpulso:NEXT I 



3DAT0R8) 
□OAT AND 247) 




Continuacion del listado para el Commodore 64 

2000 REM "" DIMENSIONES DE EXPLORACION "" 

2010 INPUFDIMENSION X EN MM";WX 

2020 IFWX/4>319THEN 2010 

2030 INPUT DIMENSION Y EN MM M ;WY 

2040 IFWY/4>199THEN2030 

2050 WX-WD-|NT(WX.'WD):WY=WD*INT(WY/WD1 

2060 RETURN 

2070 : 

3000 REM " EXPLORACION HORIZONTAL"" 
3010 TG=WX:SE-LF:XS=0 
3020 DR=FW:DS=DX:GOSUB700O:REM MOVER 
3030 X=X+DX 

3040 fF(PEEK(REGDAT)AND 192) = NB ANDXoTG THEN 3020 

3050 GOSUB 9000: REM XPLOT 

3O60 DX=-DX:Y=Y + DY:XS«S 

3070 IF TG=0 THEN TG =WX:G0TO 3090 

3030 TG=0 

3090 IF Y<WY THEN WA=SE;GOSUB8000:REM SIGUIENTE FRANJA 

3100 IF SE= RT THEN SE= LF:G0T0 31 20 

3110 SE=RT 

3120 IFY<WY THEN 3020 

3130 RETURN 

3140 : 

4000 REM **** EXPLORACION VERTICAL ***■ 

4010 IFX-OTHEN$E = LF:DX=WD:GQTO 4030 

4020 SE-RT:DX=-WD 

4030 DY=-DY:TG=0:YS=Y 

4040 DR = SE;AG = 90:GOSUB7100:REM GIRAR 

4050 DR = FW:DS=DY:G0SUB7000:REM MOVER 

4060 Y=Y+DY 

4070 I F( PE EK( R EG D AT) AN D1 92) = N B AN D Y< >TG THEN 4050 

4080 GOSUB910O:REMYPLOT 

4090 DY=-DY;X=X+DX:YS=Y 

4100 IF TG=0 THEN TG = WY:GQT0 41 20 

4110 TG=0 

4120 WA=SE;GOSUB8000:REM SIGUIENTE FRANJA 
■ SE= RT THEN SE=LF:G0TO 41 50 



: K<WXAKO X>OTHEN4050:REM REPETIR 

r.-=\ 



5000 REM EMTRAR ALTA RES 

5010 POKE 49408.1 :POKE 49409, 1 

5O20 POKE 49410,1 :SYSHIRES:RETURN 

5030 : 

5100 REM "" SALIR DE ALTA RES *"* 

5110 POKE 49408,0-POKE 49409,0 

5120 POKE 49410,1 SYS HI RES: RETURN 

5130 ; 

6000 REM " " ENTRAR LINESUB "" 

6010 MHI=INT(X1/256) :ML0-X1-256*MHI 

6020 NHI = INT(X2/256):NLO-X2-256*NHI 

6030 POKE 49920, MLO: POKE 49921 ,MHI 

6040 POKE 49922, NLO: POKE 49923, NHI 

6050 POKE 49924,Y1:POKE 49925.Y2 

6060 SYS LINESUBrRETURN 

6070 : 

7000 REM "" MOVER (DR,DS) **" 

7010 POKE REGDAT, (PEEK(REGDAT)AND 1)OR DR 

7020 PL=PD*DS 

7030 FOR 1 = 1 TO PL GOSUB7200:NEXT I 

7040 RETURN 

7050 ; 

7100 REM **** GIRAR fDR.AG) "" 

7110 POKE REGD AT, (PEE K( REG DAT } AN D 1)OR DR 

7120 PL=PA*DS 

7130 FOR 1 = 1 TO PL:GOSUB7200:NEXT I 

7140 RETURN 

7150 : 

7200 REM "" IMPULSO "" 

7210 POKE REGDAT, PEEK(REGDAT}CR 8 

7220 POKE REGDAT.PEEK(REGDAT)AND 247 

7230 RETURN 

7240 : 

8000 REM ***" SIGUIENTE FRANJA"" 

8010 'Dfi = BW:DS = 30:GOSUB7000:REM MOVER 

8020 DR = WA: AG = 90 : GO SU B71 0O:REM GIRAR 

8030 DR = FW:DS=WD:GQSUB700O:REM MOVER 

8040 DR = WA:AG = 90:GOSUB7100:REM GIRAR 

3050 RETURN 

9000 R^VI""XPLOT"" 

9010 FQRI=GTOWD 

9020 X1 =XS/4:Y1 =(Y+I)/4:X2-X/4:Y2= Y1 

9030 GOSUB 6000:REM ENTRAR LINESUB 

9035 NEXT I 

9040 RETURN 

9100 REM "" YPLOT "" 

9110 FOR 1=0 TO WD 

9120 X1 = (X+l)M:Y1=YS/4:X2=X1:Y2=Y/4 

9130 GOSUB6000:REM ENTRAR LINESUB 

9135 NEXT I 

9140 RETURN 
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BEM Lenguaje maquina/Sistemas operativos 



Punto de partida 

Una vez estudiadas las llamadas OSBYTE, nos corresponde 
analizar las caractensticas de otro grupo de llamadas igualmente 
utiles: las OSWORD 



Las llamadas OSBYTE tienen una limitation impor- 
tante: solo aceptan dos parametros, uno en X y 
otro en Y. Contra lo cual nada hay que objetar 
siempre y cuando no se desee pasar un buen nume- 
ro de parametros al sistema operativo, aunque en 
realidad, y aun poniendole mucha voluntad, dificil- 
mente se pueden controlar todas las rutinas con tan 
solo dos par&metros. For su parte, las rutinas OS- 
WORD son capaces de controlar m£s de dos parame- 
tros v resultan una utiHsiirta alternate va a las llama- 
das OSBYTE. 

OSWORD emplea un area de memoria conocida 
por bloque de parametros para el paso de estos al 
sistema operativo. Esta area, de tamano variable 
segun la llamada OSWORD que se esta utilizando, se 
puede situar en cualquier lugar dentro de la RAM 
del usuario. Cuando se llama una rutina OSWORD, 
quien se encarga de decir cual de las rutinas es la 
llamada es el registro A, mientras que los regtstros 
X e Y especifican la direction del primer byte del 
bloque de parametros. El registro X retiene el byte 
inferior de dicha direction y el registro Y el supe- 
rior. Por ejemplo, si el bloque se situ a en la direc- 
tion &0A00, el registro X retiene 00 v el Y el valor 
&0A: 



maremos la rutina por medio de las siguientes li- 

neas en codigo (parameter block es la direccion del 

primer byte del bloque): 

LDX # parameter_block MOD 256 
LDY # paramefer_blQck DIV 256 
LDA #1 
JSR &FFF1 

Naturalmeote los valores del bloque de parametros 
dependeran de la llamada concreta que se utilice. 

tQue hacen las llamadas 
OSWORD? 

Con estas llamadas podemos leer information de la 
corriente actual de entrada y pasarla a la memoria, 
ejecutar instrucciones SOUND y ENVELOPE, acceder 
al sistema de ficheros en disco, y otras muchas fun- 
tiones. 

Veamos ahora como se utilizan algunas de estas 
llamadas OSWORD. Para identificarlas, se nombran 
segun el contenido de A cuando se realiza la llama- 
da a la direccion &FFF1 : por ejemplo, OSWORD con 
A=0. 



Ensamblador 


BASIC 


LDX #0 
LDY #&0A 


Y%=&0A 



Se produce la llamada OSWORD en la direccion 
&FFF1 ? que esta vectorizada del mismo mode que 
una llamada OSBYTE. Pero el vector OSWORD se en- 
cue ntr a en la direction &20C, Por tanto, para 11 a- 
mar una rutina OSWORD , especificada con el regis- 
tro A conteniendo el valor 1 , establecerernos el blo- 
que con los parametros necesarios, y despues lla- 



• OSWORD con A=0: Esta llamada nos permite 
leer una linea de entrada segun la corriente se lec- 
tion ada de entrada, lo que constituye una funcion 
de maxima utilidad, Nos permite especificar el mi- 
me ro maximo de caracteres que seran aceptados y 
los valores maximo y minimo permitidos en los c6- 
digos ASCII de los caracteres que han de entrar. 
Los datos leidos se almacenan en la memoria en la 
direction especificada en los primeros dos bytes del 
bloque de parametros, 

Este bloque de la llamada OSWORD se establece 
de la siguiente manera: 



Mas pi st a 

Una llamada OSWORD 
proporciona el medio mas 
conveniente para controlar las 
rutinas del OS que necesitan 
m^s de los dos parametros 
disponibles en las rutinas 
OSBYTE 



Elbicqueae psrametro^ 



La rutins OS taadsrse 



•f pued^^ 

1dgar;de- [a BA^ d d u sua Nb,> : 
l.ongti.d depentiede la- rutina- 




'*La*dt*e;e!^ son tornados,'' *;ser proceeds fSir^ istiarSEi; 

>ddi!togij&wreterid£^ p.-ej.. 

IregjstrosXeS'! \ * X* * * I v !*!v! \ * * *X v * \ * X -enf rada^a* tuiiria *B§1 Efe X; X prot&c&eE clrtbrltfgiefr tewy 
■X*X*X*X*XvX*X*XvXvX*XvX escnbirse en el-bloqiie para;- '. ' pomendolo en el tjuinfG jiyttK- 
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fta^K de parametros para 0SW0R0 con A=0 




Funcidn 


- 


3yte inferior de la direction del buffer 




Byte superior de la direccion del buffer 




Numero maximo de caracteres en la entrada 


I 3 


Maximo c6digo ASCII aceptable 


14 


Mlnimo codigo ASCII aceptable 



Los registros X e Y senalan al byte 0 del bloque. 
Este progrania escrito a continuation ilustra el uso 
de la llamada; el bloque se establece de tal inanera 
que se puedan aceptar hasta 7 caracteres en codigo 
ASCII que vayan del 32 al 90, ambos inclusive. 

10 DIM C20 

20 A%=0 

30 X%=C MOD 256 

40 Y%=C DIV 256 

50 C?0=&00 

60 C?1=&GA;REM buffer en &OA00 

70 C?2=7 

80 C73-32 

90 C74-90 
100 CALL &FFF1 
110 PRINT $(&0A00) 

Pulse RUN para ejecutarlo y digite algunos caracte^ 
res. La tecla Delete funcionara como siempre, y si 
puisa Return o Escape provocara el final de esta 
rutina OSWORD. Es importaote observar que si se 
interna digitar caracteres cuyos codigos ASCII caen 
fuera del intervalo especificado, seran escritos en la 
pantalla pero no se agregaran a los caracteres escri- 
tos en el buffer. Si usted escribe demasiados carac- 
teres, lo que oira sera un "pitido" de aviso. En len- 
guaje maquina, cuando se sale de ia llamada OS- 
WORD, el flag C se activa en caso de pulsar la tecla 
Escape; si esto no es asL C estara a 0. El registro Y 
retendra el numero de caracteres introducidos, in- 
cluyendo posibles retornos de carro. 
• OSWORD con A^ly A=2: Estas ilamadas per- 
miten al programador en c6digo maquina acceder a 
L* variable TIME del basic. La llamada OSWORD con 
A=1 nos permite leer el valor actual de TIME. Los 
~±co bytes que representan este valor se almace- 
L£n en el bloque de parametros, que, obviamente, 
de tener una longitud de cinco bytes para 
a£5 llamada. El byte menos significativo del valor 
z: -_—_:enado en el byte 0 del bloque y el mas §ig* 
^5camo en el byte 5. 

OSWORD con A=2 nos permite dar a TIME un 
v^3or determinado. El byte menos significativo se 
cokxa en el primer byte del bloque, el mas signifi- 
;n el quinto, y seguidamente se realiza la 11a- 
matb a OSWORD. El siguiente programa da a TIME 
t. ^ ' 1 >j: 

10 OW C 20 

2D X%=C MOD 256 

3D V*=C DIV 256 

3^00 



• OSWORD con A =3 y A=4\ El BBC posee un 
segundo reloj interno llamado interval timer, o bien 
event timer. No es empleado por TIME pero si se 
utiliza por el sistema de eventos del ordenador, del 
que hablaremos mas adelante* Este eronometro co- 
mienza a eontar, a la velocidad de un tic-tac cada 
centesima de segundo, partiendo de un determina- 
do valor y genera un "evento" cuando llega a cero. 
Este evento se puede manipular farilmente y puede 
servir para que el ordenador de comienzo a una 
serie de operaciones transcurrido un tiempo deter- 
minado, 

OSWORD con A=3 nos permite leer el valor actual 
del eronometro interval timer, transfiriendolo al 
bloque de parametros, de un modo semejante a 
como OSWORD con A=1 Ida el reloj de TIME. Para 
dar un determmado valor a este eronometro se em- 
plea OSWORD con A=4, asi como con OSWORD con 
A=2 se daba un valor a TIME. Si, por ejempio, hace- 
mos que el bloque de parametros retenga 
&FFFFFFFC, el evento ha de producirse transcurridos 
0,004 segundos (4 milesimas de segundo). 

• OSWORD con A =5 y A =6: Se trata de dos Ila- 
madas muy especiales, de extrema utilidad para 
aquellos programadores que tengan aceeso al se- 
gundo procesador del BBC Micro. Una vez acopla- 
do al ordenador uno de estos dispositivos, se comu- 
nicara a traves de la interface Tube y considerara al 
ordenador como un procesador de E/S. Lo que sig- 
nifica que el BBC Micro actua ahora como un dis- 
positive esclavo, realizando todas las tareas de ser- 
vitio que le ordena el segundo procesador, como 
tratar las entradas del teclado, visualizar en panta- 
lla, y toda funcion generica de entrada/salida. Estas 
Ilamadas OSWORD permiten al segundo procesador 
el acceso a las posiciones de memoria del procesa- 
dor de E/S. 



Bloques de parametros para OSWORD con A=5 y A=6 


Byte 


OSWORD con A-5 


OSWORD con A=6 


0 


BmnS de la dir. del proces, E/S 


BmnS de la dir. del proces. E/S 


1 


Direccion del byte por leer 


Direccion del byte por escribir 


2 


Direccion del byte por leer 


Direccion del byte por escribir 


3 


BmsS del procesador E/S 


BmsS del procesador E/S 


4 


Tras la llamada, es el byte contenido 
en la direccion superior 


Byte que hay que escribir 
en la direccion superior 



Este cuadro resume como se establece el bloque de 
parametros para A=5 (de leetura de bytes de la 
memoria del procesador E/S) y para A=6 (de escri- 
tura). 

Si la direccitfn solo va a ser de 16 bits, que sera el 
caso para el procesador de entrada/salida en un 
BBC Micro estandar, entonces la direccion se al- 
macena con su byte inferior en (XY+0) y su byte 
superior en (XY+1). 

• OSWORD con A=7yA=8: Estas dos Ilamadas 
permiten al programador manipular el sonido con 
programas escritos tanto en lenguaje maquina 
como en basic. OSWORD con A =7 simula la orden 
SOUND del basic, y OSWORD con A=8 es el equiva- 
lente de una orden ENVELOPE, VeamosJas separa- 
damente. 

* OSWORD con A=7: Exige un bloque con ocho 
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bytes (vease su estructura en el cuadro) ademas de 
una indicacion que Ke pcrmita distinguir que entra- 
da del bloque corresponde a cada uno de los para- 
metros dados en la instruccion SOUND. 



Bloque de parametros para OSWORD con A=7 


Byte 


Fuiicidn 


0 


BmnS de NUMERO CANAL 


1 


BmsS de NUMERO CANAL 


2 


BmnS de AMPLITUD 


3 


BmsS de AMPLITUD 


4 


BmnS de TONO {"PITCH") 


5 


BmsS de TONO 


6 


BmnS de DURACION 


7 


BmsS de DURACION 



Byte 


Valor 


] 


2 




4 


2 


0 


3 


0 




0 



EI programa que ofrecemos a continuation ofrece 
la actuation de una llamada: Simula la instruccion 
SOUND 1,-15,100,30 

10 DIM C 20 
20 X%=C MOD 256 
30 Y%=C DIV 256 
40 A%=7 
50 C?0=1 

60 C?1=0:REM Canal 1 

70 C?2=-15M0D 256 

80 C?3=-15DfV256 

90 C?4=100 
100 C?5=0 
110 C?6=30 
115 C?7-0 
120 CALL &FFF1 
130 END 

Naturalmente, este mismo efecto se consigue con 
muchisima mayor facilidad por medio de la misma 
instruccion SOUND, por io que, en basic, est a llama- 
da es de rarisimo uso. 

• OSWORD con A=S: Esta llamada es todavia 
mas complicada que OSWORD con A =7; jnada 
menos que 17 son los bytes que necesita en el blo- 
que de parametros! 

Como siempre, los registros X e Y sirven para 
apuntar al bloque. La primera entrada dentro del 
bloque retiene el numero de ENVELOPE, y los trece 
bytes restantes del bloque retienen los demas para- 
metros de ENVELOPE. Con toda seguridad usted en- 
contrara mueho mas faeil el empleo de la instruc- 
ci6n ENVELOPE desde basic para eonseguir el sonido 
que desea. 



Las llamadas OSWORD para 
graficos 

• OSWORD con A=9: Funtiona de manera equi- 
valente a la instruccion POINT del basic pero dentro 
de un programa en c6digo maquina. Produce el 
color logico eo un punto dado, o el valor 255 si el 
punto especifkado no esta en pantalla. El valor se 
da en el quinto byte del bloque, que se establece 
asi: 



Bloque de parametros para OSWORD con A-9 


Byte 


Funcibn 


0 


BmnS de la abscisa X 


1 


BmsS de la abscisa X 


2 


BmnS de la ordenada Y 


3 


BmsS de la ordenada Y 


4 


Color Ibgico 



OSWORD conA=10 

Si se desea imprimir caracteres grandes en 
pantalla, esta llamada es de mucha utilidad. 
Permite obiener la definicidn actual de cualquier 
caracter en Modes de 0 a 6, Es necesario un bloque 
de nueve bytes, como siempre apuntado por los 
registros X e Y. El primer byte del bloque debera 
contener el codtgo ASCII del caracter 



Bloque de parametros 
para A=T0 


Byte 


Funcibo 


0 


Caracter escogido 


1 


Primera linea dedef in. 


2 


Segunda Imea 


3 


Tercera Imea 


4 


Cuarta Imea 


5 


Oulnta line a 


6 


Sexta linea 


7 


SSptima linea 


S 


Ultima linea de defin. 



Los valores producidos en el bloque de parametros 
representan una expresion binaria de la definicidn 
del caracter donde 1 es un punto luminoso {pixel} 
sob re la pantaila y 0 es un pixel no iluminado 



• OSWORD con A-U \ Esta llamada nos permite 
inspeccionar los colores especificados en el con jun- 
to de instrucciones de la VDU 19; nos permite en- 
contrar el color fisico asociado a un determinado 
color logico, Lo cual puede resultar util si se olvida- 
ron los colores especincados en una determinada 
llamada a la VDU 19 + Necesita un bloque de 5 bytes, 
y al realizarse la llamada el primer byte del bloque 
retendra el valor del color logico que nos mteresa. 
Un ejemplo de su uso puede ser si suponemos eje- 
cutada la orden VDU 19, 2, 4, 0, 0, 0, OSWORD con 
A= 1 1 y un valor de 2 en el primer byte del bloque 
produciran los valores que mostramos al margen de 
esta pagina. 

• OSWORD con A=12: Es una versi6n mas rapi- 
da de VDU 19. 

• OSWORD con A =13: Es otra llamada con apa- 
rentemente escasos usos. Produce las coordenadas 
X e Y de los ultimos dos puntos repasados por el 
cursor de graficos, lo que puede resultar practico en 
ciertas ocasiones* 

De este breve resumen usted puede colegir que 
las lamadas OSWORD son muy versatiles y propor- 
cionan un facil manejo de muchas facilidades del 
BBC Micro, 



tomunicaciones/Aplicaciones 



Tablones de anuncios 

Finalmente nos ocuparemos de las numerosas actividades que se 
desarrollan a traves de los tablones de anuncios 




El tablon de anuncios tuvo so origen en un club de 
ordenadores de Estados Unidos. ;E1 club decidio 
que el tablon de corcho que est aba utifeando para 
colgar los anuncios del club no estaba a la altura de 
su imagen de alta tecnologfa! Algunos socios deci- 
dieron que no seria diffcil disenar un sistema de 
anuncios mediante llamada telefonica, a traves del 
cual cl club pudiera visualizar la informadon para 
sus miembros. Otras facilidades que se pens 6 que 
serian utiles fueron que los socios pudieran inter- 
cambiar mensajes, fan to publicos como privados, y 
cargar y descargar program as de la biblioteca de 
software del club, Habia nacido el tablon de anun- 
cios. 

En la actual! dad exist en centenares de tablones 
de anuncios a lo largo y a lo ancho del mundo. Al- 
gunos los dirigen clubs y grupos de usuarios, pero la 
gra mayona los llevan aficionados particulares, 
Casi todos estos tablones de anuncios estan abier- 



tos a cualqulera que desee utilizarlos, y el acceso es 
gratuito. Uno simplemente debe marcar el nume- 
ro, entrar su nombre y responder a unas pocas pre- 
guntas relativas a su terminal. 

Existen varios sistemas de tablones de anuncios. 
Los dos mas comunes son The Bread Board System 
(TBBS) y el Central Bulletin Board System 
(CBBS), Los sistemas CBBS se intercambian sus 
listas de usuarios, de modo que, si usted se registra 
en uno. automatic amente se registrara en todos los 
otros tablones CBBS. Numerosos tablones funcio- 
nan basados en software de diseno casero. En Gran 
B re tan a el sistema que goza de mayor popularidad 
es el tablon TBBS. En la actualidad hay 10 de ellos 
en funcionamiento. Los sistemas TBBS estan divi- 
didos en cuatro areas principales: mensajeria gene- 
ral, grupos de in teres especial (SIG), correo elec- 
tronico y transferencia de archives. 

La facilidad de mensajeria general es para men- 



iAigun mensaje? 

Los tablones de anuncios por 
ordenador les ofrecen a los 
usuarios diverse s servicios, 
incluyendo mensajes privados o 
de career general, juegos e 
information teen i cay sob re 
productos, Su principal objetivo 
es constituir un foro a traves del 
cual los usuarios se comuniquen 
con otros que compartan afgun 
interns comun 
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saj.es publicos que no esten relacionados ni con un 
tema ni con una maquina espedficos. Los mensajes 
dejados en esta area incluyen solicitudes de ayuda 
tecnica (y, si todo va bien, respuestas de otros usua- 
rios), bromas, comentarios sobre maquinas nuevas 
y modems, tmcos y pistas. notirias del club, infor- 
mes sobre libros y re\istas y cotilleo en general- 

Los grupos de interes especial ofrecen mensajes 
publicos sobre maquinas espedficas y areas de inte- 
res bien definidas. Los SIG tipicos son BBC, 
Tandy. Commodore, CP M, Modems, ofertas y de- 
rnandas. Los SIG orrecidos van an de un tabl6n a 
orro. y si usted quisiera que se estableciera un SIG 
nuevo. podria dejar un mensaje para el sysop {sys- 
tem operator; operador del sistema} pidiendole que 
abriera uno + Los SIG operan a tenor de la deman- 
d.a: si suscitan interes suficiente, el sysop los man- 
tiene. 

El correo electronico, al eual se suele aludir sim- 
plemente como E-mail (cofreo E), permite la trans- 
misi6n de mensajes confidenclales entre dos usua- 
rios. Los mensajes enviados a traves del correo E 
$61o los pueden leer el autor, el destinatario y el 
sysop, mantentendose la reserva mediante contra- 
senas. Cuando uno se registra, pqr lo general se le 
pide que elija .una contrasena. Esta se almacena 
junto con su nombre y le sera solicitada cada vez 
que se conecte con el sistema, 

El area de transferencia de archivos permite que 
los usuarios intercambien software de dominio pu- 
blico, Esta disenado para personas que han escrito 
un programa en basic y desean compartirlo con 
otros usuarios. Usted no cobrara ningun dinero por 
ceder sus programas, ni tampoco se le cobrara nin- 
guna cantidad por aceeder a las contribuciones 
efectuadas por otras personas. Al igual que los 
SIG, esta area norraalmente esta dividida por tipos 
de maquina. Por consiguiente, se le preguntara que 
ordenador posee y se le ofrecera luego un menu de 
program as para esa maquina. 

Existen otras facilidades que tambien varian de 
un tablon a otro; p. cj., TBBS London cjecuta un 
jucgo Diplomacy electronico, y TBBS Nottingham 
posee un juego de aventuras en tiempo real. La 



mayoria de los tablones disponen de un mensaje de 
presentation para los usuarios ouevos, que se les 
ofrece automaticamente a estos cuando se conectan 
por primera vez; la information adicional suele in- 
cluirse en archivos <l> (information). 



Datos para comunicaciones de "Mi Computer" 


Tablones de anuncios 




Vcf Mbld 


(datos) 




Numero de telefono 


No asignado 


(preguntas) 




Costo 


Gratuito 


Horario de servicio 


Variable 


Velocidad (baudios) 


300/300 (tambien 1200/75) 


Paridad 


Ninguna 


Bits de datos 


8 


Bits de final 


1 


Para obtener ayuda 


Generalmente <l>nfo 


Para desconectar 


Generalmente <G>oodbye 


^Correo electrdnico? 


Si 


tMensajeria publica? Si 


^Software comercial? No 


^Software gratuito? 


Si 



Tablones en funciones 

Los tablones de anuncios suelen aparecer y 
desaparecer, de modo que no tendria sentido 
presents r una lista compteta. Los ejemplos 
britanicos que incluimos es probable que funcionen 
durante alguntlempo 



Tablon 


Horas 


Telefono 


TBBS London 


24 


01-348 9400 


Mailbox-80 Liverpool 


24 


051-428 8924 


The Blandford Board 


24 


0258-54494 


CBBS Surrey 


24 


04826-25174 



Conectando 



Una vez que haya conectado con un tabldn, 
encontrara que la mayoria de las cosas son 
autoexplicativas; he aqui algunas utiles pistas; 

• Compruebe con atencion el horario de servicio, 
A los principals tablones se puede acceder durante 
las 24 horas, pero otros solo estan disponibles 
durante un perfodo limitado. En caso de duda, 
llame durante las horas del dia. Algunos tablones 
operan con :i dobie llamada": deje que ef telefono 
suene una vez, cuelgue y vuefva a llamar 

• Asegurese de que su terminal este preparado 
antes de llamar. La mayoria de los sistemas 
cuelgan automaticamente si no reciben un tono de 
portadora dentro de tos ctnco segundos despues de 
haber respondido, Algunos tablones tardan mas en 
contestar que otros, y si la Jlamada anterior acaba 
de terminar, el sistema puede que tarde hasta tres 
minutos antes de reciclarse y quedar listo para la 
siguiente llamada. 

• Este preparado para escuchar una voz humana; 



hasta los tablones de 24 horas necesitan un 
mantenimiento diario, A! sysop le resultara muy 
molesto responder y escuchar que quien llamaba 
ha coigado porque esperaba un tono de portadora. 
Limitesea preguntar si el tablon esta disponible. 

• Si el numero da ocupado, siga probando. La 
mayoria de los usuarios se limitan de 15 a 30 
minutos por llamada, y los tablones con mayor 
afluencia poseen sulo unos pocos minutos entre 
llamada y llamada. 

• Cuando establezca conexidn, no emplee un 
nombre falso sin avisar al sysop. No deje mensajes 
que puedan resultar ofensivos a algunos usuarios; 
si lo hace r quiza la prdxima vez que llame se 
encuentre con que el sysop ha borrado su nombre 
de la lista. Para desanimara los bromistas, 
muchos sistemas no le permitiran utilizar por 
completo el tablon durante su primera llamada 
(solo se le permitira, p. ej M acceder a la lectura). 
Normal mente al dia siguiente tendr^ un mejor 
acceso si utilize lafacilidad <N> (nuevo usuario) o 
<R> (registro). 
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de muestra en un tabldn de anuncios 



iziB andford Board 



£5 ias 24 horas«_ 



_: = 300baudios 
: 5 "3 • s " raricad - 1 de final 

-mbrodeA.RPAS, 



Computer 



- :. Delta 



:esce (crudad)? Barcelona 
~SE3 saudaa Ml COMPUTER 

i: :e_ta 

E-s desde Barcelona 
CorreCtO S « 



Afciv mens&jes breves y largos. Pulsando V* 
normalmetue se puede saltar el texto no desea 
Luego se le pide quese conecte entrando su 
nombre y apellido, y /« ciudad desde donde li 



ARctiura del terminal (10-132}? 52 



El tablon hace que ratifique esta 
information, puesto que podn'a foaber dos 
usuarios can el mismo nombre ^ . 

QjO 



<C> APPLE 
<f> OSBORNE 
<l> COMMODORE 64 # 



<k> TRS-100 <B> TRS- 1/3/4 
<£> ATARI <E> IBM-PC 
<£> BBC <H> APRICOT 



L"tre la letra de su terminal f o <CR> : <CR> 

5ti terminal, imprime minusculas? s 

terminal, necesita saltos de linea (LF)? s 
:_5",tos nulls (1-50)? 0 




Si su terminal no esta ineluido, 
pulse <CR>: 



-i Blandford Board 



■ — : — -■?•-— 



"eg. de nuevo usuario 
<6> anuncios 
<M> seccion de mensajeria 
L > area de utiiidades 

< > informacion 
I > charlar con sysop 

< j> goodbye para terminar 

tetrjccion: m 
I-.: :.- de mensajeria 

Abrir area de mensajes 
<cV> Correo-privado y confidencia 
■ 3s de interes especial 
I ^ens. Blandford (Os House) 
- de utiiidades 
I ii :a de seccion mensajeria 



-2 .2 ~ensajes 
<^> Ejo -ac da de cabeceras de mensajes 

-~- -222Y ~e"Sc>S 



Yasisucesivamente. Seleensenan to das I os 
mensajes encabezados por "Commodore". 
Parasalir, pulse "s" de "stop '. Esto funciona 
en nmchas partes del tablero, junto con "p" de 
"pause" v <CR> para recomenzar 





i mayoria de Ick^m 





<M> Correo-privado y confidencial 
<E> Sal if del area de mensajes 
<G> Goodbye para terminar 

Instrucciom r 

, Pulse P (detenerse), S (parar), N (saltar al sig. msj) 

<F> Adelante o R atras multiple 
<N> Nuevos mensajes 
<M> Mensajes marcados 
<S> Recuperacion select iva 
<l> MensajeCs) individual(es) 
<A> Abortar recuperacion 

Cua!?s 

Seleccione <F> de; <To> para o <S> tema s 
Entrartexto a seleccionar por la palabra: 
Commodore 

Respondera opcion msj (S/Nl? s 

Msj£: 3330 *OPEN* 

07/1 1/84 20:07:09 (Leido 14veces) 

De: NORM PHILLIPS 

Para- CUALQUIER USUARIO DE 

COMMODORE 64 

Tema; COMMODORE GEN; COMO NUEVO 
USUARIO DE ESTE SISTEMA AGRADECERiA LA 
AYUDA QUE ALGUIEN PUEDAOFRECERME 
PARA APROVECHAR EL SISTEMA AL MAXIMO 
CON Ml COMMODORE. TAMBIEN ME 
INTERESARIA SABER SI HAY ALGUN OTRO 
USUARIO EN Ml AREA LOCAL Y SI ASI FUERA r 
iPODRIA PON ERSE EN CONTACTO CONMIGO? 

<N> Sig msj, <R> Responder, o <S> stop? R 



Usted no esta autorizado para escribir mensajes 
en este tablon 



El msj tiene res pu esta s, las leeahora (S/N) n 



Al principiode cada ilamada usted esta* an 
condiciones de acceder a todos las tablones 
combinados. Puede activar el estado de activacion 
de un tablon pulsando la tec la que se indrca en el 
menu de aba jo. Los tablones que no se incluyan 
como actives no Ee visual iza ran mensajes 



Tablones combinados activos: Ofertas y 
demandas, TRS-80, BBC, APPLE, MODEMS 
ATARI, C'64 
<A> Ofertas y deman das 
<C>BBC 
<E> MODEMS 
<G>C r 64 



<B>TRS-80 
<D> APPLE 
<F> ATARI 
<CR> para saiir 



Cual? 
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El camino critico 

Gracias a "MacProject", hasta quienes carezcan de aptitudes 
graficas podran preparar un plan de proyecto pulcro y asequible 



Opdon&s tie pantalla 

E e ate ada rio HiacPfoject. que 



"i~ z : ■ 



EI analisis del camino critico (CPA: critical path 
analysis) es una poderosa herramienta de direecidn 
de proyectos, que cumple con la definickm del 
Longman dictionary of business English (1982), 
segun la cual un proyecto "se divide en diversas eta- 
pas separadas, cada una de las cuales se representa 
en una grafica mediante una flecha que posee un 
valor de tiempo, El resultado es una serie de cade- 
nas paralelas que se unen en ciertos puntos. La ca- 
dena que lieva el mayor tiempo es el camino critico. 
porque determina la duracion total del trabajo. La 
grafica muestra los puntos en los que se necesitaran 
diversos materiales, herramientas, etc., cuando 
debe iniciarse y terminarse cada etapa y por 
quien". 

Se han cfectuado intentos por producir progra- 
mas CPA para ordenadores, pero, puesto que una 
red CPA es basicamente un concepto grafico, las 
dificultades propias de dibujar y redibujar una red 
cada vez que se entra nueva informaci6n han disua- 
dido al programador, y los programas tienden a set 
basados en texto y mas bien complejos. Esto es 
contraproducente: el objctivo primordial de una 
red CPA es represent ar una secuencia de acciones 
compleja de una forma que sea inmediatamente ac- 
cesible, Hasta ahora los programa CPA basados en 
ordenador han ten dido a complicar el resultado en 
vez de simplificarlo. 

EI Apple Macintosh, basado en graficos, es par- 
ticularrnente idoneo para est a clase de trabajo, y 
MacProject hace que la creation de una red (o 
"grafica de proyecto", como la denomina el progra- 
ma) re suite tan sentilla que efectivamente simplifi- 
ca la direccion de un proyecto. Las fechas y las 
horas se pueden cambiar a voluntad y ello cornpor- 
ta un nuevo calculo instant aneo de los tiempos to ta- 
les del proyecto; se pueden insert ar nuevas t areas y 
suprimir las red und antes, y se pueden asignar, con- 
trolar y reasignar recursos, todo ello en un tiempo 
no superior al que lleva ubicar el raton del Macin- 




tosh y esperar que el Mac traiga la rutina neeesaria 
del disco. 

El manual, claro y conciso, alude al sencillo 
ejemplo de una barbacoa familiar para ilustrar el 
concepto basico, dividiendo el proyecto en cinco ta- 
reas: 

PREPARAR UNA ENSALADA 
TENDER LA MESA 
ENGENDER EL FUEGO 
COCER EL ARROZ 
ASAR LA CARNE 

que conducen al fin del proyecto: 
CENAR 

La mayor parte de las tareas se pueden efectuar de 
forma concurrente, pero es imposible asar (al gril) 
la carne hasta que no se haya encendido el fuego, 
de modo que el camino critico va desde "encender 
el fuego", pasando por "asar la carne" hasta 
u cenar". Si se tarda en encender ei fuego, entonces 
se demorara la cena, aun cuando se hayan compie- 
tado a tiempo las otras tareas. Del mismo modo, si 
la persona encargada de preparar la ensalada Ilega 
tarde, la elaboration de la ensalada podria volverse 
critica y los hambrientos comensales tendrian que 
esperar a la condimentacion de la ensalada (y la 
carne se enfriaria, se que man a o incluso se arrui- 
naria). 

Los mismos principios que han si do validos para 
preparar una barbacoa se pueden aplicar a cuaf- 
quier proyecto, desde organizar un congreso em- 
presarial hasta construir una refine ria de petroleo. 

Los casilleros de las tareas de la grafica se dt- 
bujan desplazando el patron. Cuando se inicia la 
preparation de la grafica, estos se fechan a partir 
del 2 de enero, pero se pueden cambiar las fechas, 
ya sea ettgiendo una nueva o bien, si existe un Hmi- 
te de tiempo, eligiendo una fecha de finalizacion. 
Una vez creado ei primer casillero, se pueden unir 
al mismo otros casilleros del mismo tamano despla- 
zando al raton desde el casillero anterior hasta la 
position deseada. Pulsando el boton del raton den- 
tro de un casillero se pueden entrar las etiquetas de 
las tareas; el programa centra el texto de forma au- 
tomatica dentro del espacio disponible. Los casille- 
ros se pueden ensanchar pulsando el boton del 
raton en el marge n, visualizandose entonces ocho 
tamanos. Desplazando el cursor hasta uno de ellos 
e inclinando el raton, se modificara el tamano, Des- 
plazando el cursor hasta el margen pero no hasta 
un tamano, y moviendo el raton, el casillero se 
puede trasiadar por la grafica. 

Para asegurar una grafica elegante y bien cuadra- 
da, se debe seleccionar INVISIBLE GRID (cuadricula 
invisible) de la option del menu LAYOUT antes de 
dibujar el casillero de la primera tarea* Entonces 
todos los casilleros se aline aran con exact! tud, 
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. *e ha etiquetado un casillero, se puede 
tt^TASK INFO desde el elemento apropiado del 
Esta permite entrar la hora {en dias ? minu- 
- mas o lo que fuere) y recursos, que pueden 
penonas o suministros. Asimismo, en la grafica 
" yal se pueden visualizar hasta cuatro elemen- 



ts information alrededor de cada casillero de 
; Resource (recurso), o Earliest Start (inicio 
tmprano) arriba a la izquierda; Duration, Fie- 
ri- o Earliest Finish (duration, recurso o termina- 
mas temprana) arriba a la derecha; Latest Start, 
*aed Cost o Resource (inicio mas tardio, costo fijo o 
i^oirso) abajo a la izquierda; y Latest Finish, Fixed 
"cue o Resource (termination mas tardia, ingrcso 
fik> o recurso) abajo a la derecha. Una vcz comple- 
r^ia la grafica del procedimiento, el camino critico 
*e indica con una Hnea mas gruesa y los caminos no 
calicos mediante lfneas mas debiles. 

Mientras tanto, sin que el usuario haya empren- 
iido ninguna otra action, se han preparado una 
serie de graficas de analisis. RESOURCE TIMELINE vi- 
sualiza una grafica de barras que muestra como se 
ban asignado los recursos. TASK TIMELINE es simi- 
lir. pero lista las tareas en vez de los recursos (o 
personal) asignados a cada una, En color gris se 
r:<ika el "tiempo de margen" (la diferencia entre el 
jsmpo de finalizaci6n mas temprano y el mas tar- 
durante cl cual se puede completar la tarea sin 
*«orar el proyecto total). PROJECT TABLE produ- 
^ 2oa tabla de todas las tareas, mostrando las ta- 
f criticas en negrita y visualizando la cantidad de 
S asignados, inicio y finalizacion mas tcmpranos, 
S terminaci6n mas tardios, costos fijos, costo 
recursos, ingresos fijos y norabres de recursos 



para cada uno + Hay tres tablas que relacionan los 
costos, explicandose por si solos los fines de cada 
una; TASK COST ENTRY (entrada de costos de ta- 
reas), RESOURCE COST ENTRY (entrada de costos de 
recursos) y CASH FLOW TABLE (tabla de movimiento 
de caja). 

Desde la option LAYOUT (trazado) del menu se 
puede reflejar un diagrama esquematico de toda la 
grafica (sin texto explicativo) o modificar las di- 
mensiones de esta. Si se ha suprimido una cantidad 
de casilleros ai final de un diagrama, el espaeio 
vario se seguira viendo y esta opcion permite con- 
densar la grafica adecuadamente. 

MacProject es una eficaz implementation de los 
principios del analisis del camino critico, que se le 
explican al lector profano en un lenguaje claro y 
facil de comprender, sin emplear la jerga (el CPA 
ni siquiera se menciona). Las capacidades para gra- 
ficos del Macintosh se utilizan al maximo y de 
modo tal que resulta dificil imaginar que pueda 
salir al mercado una implementacion similar para 
cualquier otra maquina, Es poco probable, por su- 
puesto, que un usuario se sienta tan atraido por la 
sofisticacion del software como para adquirir el or- 
denador para ese solo uso. 
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EjemplD practice 

Esta grafica del MacProject 
muestra un recorrido por 
diversas ciudades en Jas que una 
determinada empresa se 
encuentra promotion an do un 
nuevo producto. Al propoicionar 
una relacion visual del viaje, 
MacProject hace mas expedfta y 
sencilla fa asignacidnde 
personal y tiempo a I proyecto 




Los hitds senalan lugares en 
donde todas las variables 
converger) en un unico punto. 
En este caso, solo estan 
se naiad os con hitos los 
puntos de comienzo y de final. 
Las fechas para el proyecto se 
calculan en relaci6n a fechas 
asignadas a los hitos 
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Ciencia inf ormatica/PASCAL 



Un profesor severo 

Comenzamos una serie dedicada al pascal, el mas prestigioso de 
los lenguajes de programacion de alto nivel 



Principals caracteristicas 
de programacion del pascal 

Formato y trazado del texto 
completamente Hbres 
I Rexibilldad en cuanto a los 
nombres de Jos objetos 

Capacidad para definir 
nuevas pa3abra£ instruction 

Sirttaxis simple y 
coherente 

Digitacion de datos 

Est ructura de 
programacion modular 

Control fiexibte de datos y 
procesos 

Recursion natural 

Excelente diag. de errores 
entiempo de compilation 

Cornpiladar pequeno y 
sumamente eflcaz 




Blaise Pascal (1623-1662) 

Matemataco, cientifico y 
1il6sofo, Blaise Pascal diseno en 
1 642 la primera calculadora 
mecanicadel mundo. El 
lenguaje pascal recibid su 
nombre como homenaje a su 
contribution a la ciencia 
informatica 



El lenguaje de programacion pascal lo invento el 
profesor Niklaus Wirth, de Zurich, aproximada- 
mente cn 1970, Debe su nombre al malematico 
frances del siglo xvn Blaise Pascal, quien inventara 
la primera calculadora de cuatro operaciones. E3 
lenguaje pascal se vio influido fundamentalmente 
por el algol 60 y fue una replica directa de Wirth al 
complejo y enonne algol 68. Wirth pretendio que 
cl pascal: 

• Permitiera la expresion exacta de conceptos y es- 
tructuras de programacion, 

• Demostrara que un lenguaje pequeno e inde- 
pendiente de la maquina, con un conjunto de 
datos, sentencias y estructuracion de programa, se 
podia utilizar como una herramienta para resolver 
problemas de caracter general. 

• Contribuyera a profundizar en los metodos de 
organizar programas extensos y dirigir proyectos 
de software complejos con firmeza y seguridad, 

• Tuviera arnplias capacidades para Yerificacidn de 
errores, especialmente durante la compilation, mi- 
nimizando, por consiguiente, los errores de progra- 
macion y proporcionando un vehiculo exeelente 
para ensenar programacion de orden adores* 

• Se pudiera implementar efieazmente en mi- 
croorden adores. 

Todos los objetivos de diseno se han cubierto con 
gran cxito: un pequeno compilador de pascal 
ocupa tipicamente 24 K y es dos veces mas eflcaz 
que el Fortran (notable por su velotidad). Aunque 
el pascal posee un vocabulario pequeno y es facil 
de aprender (posee solo 35 palabras "clave" o "re- 
servadas", frente al mas de un centenar que pose en 
la mayoria de las variantes del basic), es, no obs- 
tante, mucho mas eficaz y, mas importante aun, 
mucho mas expresivo tanto en la forma en que se 
pueden escribir los algoritmos como en la facilidad 
con que se pueden describir los datos de forma sim- 
ple y coherente, independientemente de lo com- 
plejos que puedan ser. 

Tal vez la mayor ventaja del pascal sea el hecho 
de que proporciona una forma simple y coherente 
dc expresar algoritmos sumamente potentes* Mas 
que ninguna otra cosa, lo que influye mas direct a- 
mente en la sencillez con la cual podcmos resolver 
los problemas inform aticos es la forma en que uno 
piensa en los mismos. La natural libertad de expre- 
sion del pascal significa que el lenguaje es una ma- 
ravillosa herramienta para resolver problemas, en 
vez de ser parte del propio problema. El lenguaje 
posee, asimismo, much as otTas ventajas. El pascal 
es un lenguaje compilado, lo que significa no s61o 
que los programas se ejecutan muchas veces mas 
rapido, sino que el texto del programa fuente y el 
interprete del lenguaje no ocupan una preciosa me- 
moria: todo lo que se necesita es el codigo "objeto" 
compilado. 



La filosofia global del lenguaje es proteger al 
programador de su propia torpeza e impedir abso- 
lutamente que funcione un programa plagado de 
errores. Esto puede parecer muy extrano a primera 
vista, particulaxmente para los programadores de 
basic. En basic, ski embargo, es frecuente que 
cuanto mas rapido conseguimos ejecutar un progra- 
ma, mas tiempo pasa hasta que conseguimos hacer- 
lo funcionar correct amente. 

De hecho, en especial para un programa largo, 
programar en pascal es mucho mas facil que pro- 
gramar en basic. En algunas ocasiones se dice que 
el pascal es un "profesor severo' 1 y, aunque a veces 
esto se plantea como una critica, de hecho eviden- 
cia la excelencia de la capacidad de diagnostics e 
informe de errores del pascal. A veces necesitamos 
una bofetada para recordar que escribir programas 
fobustos libres de errores exige concentration y 
cuidado. Al fin y al cabo, estas disciplinas impues- 
tas no son mas que las que se requieren para orga- 
nizar con eficacia y seguridad cualquier programa, 
La resultante reduction del tiempo invertido para 
depurar programas que "ya casi funcionan" es una 
verdadera ventaja. En resumen, el pascal ayuda a 
hallar soluciones: no forma parte del problema en 
si mismo. 

Para el programador que llega al pascal desde el 
basic, la diferencia mas llamativa de los programas 
en pascal, de cualquier tamano, es la abundancia 
de definiciones y declaraclones de aspecto peculiar 
que parecen tener poco sentido, cuando no ser 
completamente inutiles. El primer palmo y medio 
del fuente de cualquier programa largo en pascal 
parece realmente no hacer nada. Ello se debe en 
parte a que, si bien uno efectivamente puede ahadir 
al lenguaje sus propias palabras, hay que hacerlo 
antes de utilizarlas, para que el pascal pueda com- 
prender lo que significan. Por consiguiente, mien- 
tras que en basic primero se enuncia un programa 
(empleando sentencias como GOSUB 5000) y las 
subrutinas se definen despues del programa princi- 
pal, el pascal permite que usted deflna instruccio- 
nes nuevas tales como Li rn piar- PantaMa o Pausa (de 
tantos segundos) al principio del programa y utili- 
zarlas despues en el procedimiento principal. Por 
ejemplo: 

begin 
LimpiarPantalia; 
Escribir ("Holat"); 
Pausa (3); 
...etc. 

El pascal propicia un enfoque metodico, pero muy 
practice, a la program aci6n de ordenadores. Pre- 
senta al usuario una vision conceptualizada, de muy 
alto nivel, de lo que es un sistema informatico, de 
modo que los datos y los procesos se pueden definir 
y expresar de una forma logica y natural. Ello ase- 
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mvel de portabilidad y seguridad 
so la detection como el diagnostico 
: excelentes. En general, el pascal ha 
los otros lenguajes de ordeoador (y 
i del software) una influencia mayor 
otro lenguaje de programacion. 
diagrama, que ilustra la genealogia de 
i de alto mvel, refleja solamente las in- 
T.as importantes de la mayoria de los len- 
knperativos compilados importantes, y por 
:]uye el lisp, el prolog ni ningun otro len- 
< roncional. Tampoco incluye al forth, j por- 
es practicamente inclasifi cable! La corriente 
1 de influencia comienza con el algol 60, y 
_ - . ^xiste ningun lenguaje moderno, de ningu- 
~_ . que no hay a derivado, ya sat direct a o 
■AecEamente, del pascal. Esto a su vez significa 
qee oontar con un conocimiento profundo del pas- 
cal sera una enorme ventaja para entender los len- 
fioajes de la proxima decada, com el modula-2, el 

OCCAM O el ADA, 

Ademas de utilizarse con profusion en la ense- 
2anza ? el pascal ha sido ampliamente adoptado 
para muchas aplicariones comerciales y de siste- 
mas. Se lo ha utilizado para escribir software tan 
iiverso como paqiietes fmantieros y compiladores 
ie lenguajes. El p-system, el famoso sistema opera- 



tive portatil disenado en la UCSD (University of 
California at San Diego) a finales de los anos seten- 
ta, se desarrollo y se escribi6 en pascal. El softwa- 
re para el Lisa y el Macintosh de Apple, incluyendo 
sus sistemas operatives, se escribio fundamental- 
mente ya sea en pascal, o en su derivado, el Clas- 
cal. Muchos miles de program ad ores profesionales 
se formaron con el pascal, ya sea en el DEC o el 
VAX de la Universidad o, posiblemente, en un 
Apple II cjeeutando la version del p-system deno- 
minada pascal Apple. En la actualidad se puede 
encontrar a miembros del equipo UCSD original 
escribiendo afanosamente compLtadores de modu- 
la-2 u otros sistemas y software dc aplicariones 
para muchas de las principales empresas de softwa- 
re: todo ello en pascal o un derivado. 

Lo mas notable de este fenomeno es ei hecho de 
que ha sucedido a pesar de la mas absoluta carencia 
de patrocinamiento por parte de los representantes 
de los mas importantes intereses comerciales. El 
pascal triunfa por sus propios meritos y no porque 
ninguno de los grandes fabricantes haya invertido 
algo en venderlo. Nuestra serie de programacion 
en pascal se concentrara en el lenguaje estandar 
(iso pascal), pero cuando se requieran graficos o 
llamadas al sistema operativo se ofreceran ejem- 
plos espeefficos para algunas maquinas. 



1955 

6 
7 
8 
9 

1960 
i 

2 
3 
4 

1965 

6 
7 
8 
9 

1970 

i 

2 
3 
4 



1954-1957 FOflTRAN 

(FQRmulaTRANslator) 
El lenguaje dealto nivel m&s 
antiguo, durante mucho 
tiempo favorito de cientfficos 
e ingenieros para proceso 
numerico y de matrices 



1959-1960 cobol 
(COmmon Business 
Orientated Language) 
El mis com un para 
tratarniento de archives y 
grandes aplicaciones de 
proceso de dates 



COBOL 



1963-1964 pl71 
(Programming Language 1J 
Fue un intento por integrar los 
tres lenguaje* anterior 



1968-1971 pascal 
Un lenguaje para fines 
generates bien estructurado, 
pequeiio y portatil, disenado 
para ser potente y eficaza 
pesar de su simplicidad 



f 



5 Concurrent Pascal 



197 5 Concurrent pascal 
Version del pascal 
ampliada para 
concurrencia por Per 
Br inch Hansen 



FORTRAN 



1 



Genealogia de los lenguajes imperatives de alto nivel 
(1954-1982) 



ALGOL 60 



£ 



Pl/l 



1958- 1960 algol 60 
(ALGOrithmic Language} 
Notaci6n algebraica general 
para expresaralgoritmos. Muy 
influyente, si bien no se 
utiliz6 con profusion 



Pascal 



UCSD Pascal 



ISO Pascal 



1977 UCSO PASCAL 

Version ampliada 
del pascal para 

utilization de 

sistemas 



ALGOL 68 



1 963-1968 algol 68 
Version gigantesca y 
enormemente eficaz del 
algol, definida 
maternities mente por una 
comisibn europea de 
cientfficos de ordenadores 



1 



BCPL 



Ada 



Modula-2 



1980-1 982 iso pascal 
Definition del pascal 
estandarizadaa nivel 
international 



1978-1 982 apa (en honor de 
Ada, la condesa Lovelace) 
Especificado por el 
Departs memo de Defensa 
norteamericano para todos los 
contratos del gobierno 



1977-1980 mooula-2 
(Modular) 

Nuevo lenguaje de sistemas 
modular de Wirth, que esta" 
gozando de una creciente 
aceptacidn en toda la - 
camunidad inform at ica 



1* 



1969 ecPL (Basic Combined 
Programming Language) 
Lenguaje {britinico) de 
mucho exito que con jirga la 
estructura del algol con la 
efioaciayel accesoa nivel 
maquina del ensamblador 

1974-1978 c 
Lenguaje de sistemas 
derivados del bcpl, que se 
utilize para escribir el sistema 
operativo UNIX 



Occam 



1981 Occam fen honor de 
William de Occam) 
Un lenguaje "lo pequefioes 
belle" para concurrencia 
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Bombardeo aereo 

Este juego belico le permite adaptar el nivel de dif icultad a 
voluntad. El listado que of recemos es para el micro Alice 




******** +! * * 



t**, ********* ** 



5 REM 

10 REM* BOMBARDEO AEREO 



A-****** ****** 



************* 



15 REM 

16 REM 

17 REM IN1CIALIZACI0N 

18 REM 

19 REM A$=AVI0N 

20 A$=CHR${128)+CHR$(155)+CHR$(147) 
25 REM B$=BOMBA 

30 B$=CHR$(145) 

35 REM H=P0SICI0N AVION YMARCADOR 
40 H=0 
50 CLS0 

55 REM ESTABLECER CIUDAD 
60 FOR l=6T0 26 
70 C=RND(7)+151 

75 REM REEMPLAZAR 8 POR OTRO 

76 REM VALOR PARA CAMBIAR 

77 REM ALTURA EDIFICIOS 

78 REM LINEA 80 

80 FOR J=15TORND(4)+8 STEP- 1 
90 PRINTe J*32+I,CHR$(C); 
100 NEXT J 



110 NEXT I 

114 REM 

115 REM BUGLE PRINCIPAL 

116 REM 

120 PRINT c H,A$; 

125 REM AVION ESTRELLADO? 

130 IFPEEK(16387+H) < > 128 THEN 

1000 
155 REMTIR 

160 IF IN KEYS <> " " AND B=0THEN 

B=H+33 
165 REMBOMBALLEQAALSUELO? 
170 IFBo0THENG0SUB5000 
175 REM HA FALLADO? 
180 IFB=0THENGOSUB600O 
185 REM AVANCE AVION 
190 H=H+1 
195 REMATERRIZADO? 
200 IFH=507 THEN 1000 
210 GOTO 120 

994 REM 

995 REMATERRIZADO 

996 REM 



Su mision consiste en destruir la ciudad que esta 
sobrevolando, con objeto de poder aterrizar. A 
cada pasada, su avion vuela un poco mas bajo. No 
puede lanzar una bomba (puisando una tecla cual- 
quiera) hasta que la bomba precedente haya alean- 
zado su objetivo o llegado al suelo. Cuando el 
avion haya aterrizado (o se haya estrellado contra 
un edific'io), queda registrada la puntuacion, as! 
como la puntuacion mas alta del dia. Si este juego 
le parece demasiado dificil, puede variar los h'mites 
de la ciudad (6 y 26, linea 60) y la altura maxima de 
los edificios (reemplazando 8, linea 80, por un valor 
superior; 10, p. ej.). 



999 REM RECORD BATID0? 
1000 IFH>R THEN R=H 
1010 PRINTe 3,"MARCAD0R" :"H, 
1020 PRINT "RECORD :";R; 
1030 FOR 1=1 T0 100 
1040 NEXT I 
1050 RS=INK£Y$ 
1060 PRINTe 73, "OTRA"? 
1070 R$=INKEY$ 
1080 IF R$=" "THEN 1070 
1090 IFR$=O"N"THEN20 
1100 CLS 
1110 END 

4994 REM 

4995 REM BOMBA LANZADA 

4999 REM LLEGAAL SUELO 

5000 lFB>=510THENB=0:GOTO5020 
5005 REM EDIFICIO ALCANZADO? 
5010 IF PEEK(16384+B) <>128THEN 

PRINT e B,CHR$(128); 
5015 REM ESTABLECER BOMBA 
5020 PRINTe B1,CHR$(128); 
5030 IF B<>0 THEN PRINT B,B$;:B 

1=B:B=B+32 
5040 RETURN 

5994 REM 

5995 REM DEMORA 

5996 REM 

6000 FOR 1=1 TO 20 

6010 NEXT I x 
6020 RETURN | 
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Largamente esp erado 

Tras su apariencia de maquina para juegos, el Enterprise Sixty 
Four oculta poderosas facilidades de programacibn 



Caando se lanzo el ordenador personal Enterprise 
Sixty Four, que originalmente iba a llamarse Elan y 
i^ego Flan, ya habia establecido una cspecie de re- 
cord, aun en una industria acostumbrada a grandes 
iemoras entre el anuncio de un producto y su llega- 
da a los escaparates. El Enterprise tard6 casi dos 
anos. 

El problema, tal como ocurrio con el QL, fue 
que el fabricante tuvo problemas para comprimir 
las especificaciones, realmente notables, en los 
chips fabricados por encargo. Sin embargo, ahora 
k>s problemas ya se han solucionado y la pregunta 
es: ^valia la pena esperar tanto? 

En su presentation, el Enterprise es, por cierto, 
-rmsual, aunque quiza no tan original como prome- 
tia ser cuando se anunci6 la maquina. En vez de la 
carcasa tipo libro que se ha convertido en la norma 
para todo ordenador personal, la parte frontal tiene 
rordes curvados que se extienden hacia la parte 
aiadrada posterior. El teclado tipo maquina de es- 
cribir es del mismo gris humo que el resto de la 
rarcasa. 

Las teclas se hallan en todas las posiciones nor- 
males. Las de control estandares, como Control, 
Escape y Enter, tambien est an situadas de forma 
sensata, El juego de control incluye las poco habi- 
ruales adiciones de dos teclas Delete (Erase y Dele- 
te I que suprimen un caracter hacia atras y hacia 
adelante, respectivamente. Hay una teda Hold, 
que congela la ejecucion de un progxama. 

Las teclas de control, a los lados de las teclas de 
— aquina de escribir, son de color verde* Encima 
del teclado hay ocho teclas de funcion azules, que 
r*?seen 16 funciones program adas. Est as siguen la 
irncia actual de programarse con instnicciones 
'.:< comunmente, tales como LIST y AUTO. 
--- '- r. b argo , son re p rogr am a b les . 
_^ :^da Stop roja interrumpe la ejecucion de un 
que se puede reiniciar puis an do RUN o 
funcion por lo general se lleva a cabo 
-na teela Escape, En cl Enterprise la 

- - - - :-;:e se ernplea para llevarfo a uno de un 
~ z: it rrograma al nlvel siguiente. 

— :ecias propiamente dichas est an ligeramente 

- -- : . • to a la linea de la carcasa, Aunque 

: ~± es mejor que el del QL, el moldeado y 
^ leclas dan la sensation de ser poco 
~ — — ^vreriencia di recta, sin embargo, hace 

- - ~tt, __ -::i:ediato esta impresion, y las te- 

»to ser mas fiables que las de algunas ma- 
" - teclados de aspecto mas conven- 

"^wr> de mando incorporada mide 3 cm y 

- - " -~_ - ~. :::a::agma. A los amantes de 
^ * gg?« ^ icdoddo tamano les resultara inco- 
~~ - - -~- - iuegos recreativos estilo 

ef Wb isfukiiio de la maquina hay una 




puerta para cartuchos, denominada ROM Bay, A 
diferencia de las maquinas modernas* el basic se 
suministra en cartucho en vez de estar residente en 
la maquina; no cabe duda de que Enterprise tiene 
la intention de ofrecer en un futuro cercano otros 
lenguajes y aplicaciones en cartucho. Aunque la ra- 
mi ra para cartuchos esta un tanto escondida hacia 
dentro de la maquina, la insertion del cartucho no 
ofrece mayor problema. En el lado opuesto de la 
maquina hay un conector marginal en paralelo que 
aparentemente posibilitara cualquier futura amplia- 
tion. Enterprise planea, asimismo, control ar las 
unidades de disco desde la puerta para ampliation. 

En la parte posterior hay un bot6n Reset que, al 
ser pulsado una sola vez, pone en funcionamiento 
al ordenador. Cuando se pulsa dos veces indica a 
este que cargue un cartucho. Esta ultima facilidad 
es necesaria por que, de lo contrario, el ordenador 
verifrca si hay algun cartucho colocado solo al en- 
cenderse, * 

En la parte trasera de la maquina hay, asimismo, 
diversas interfaces, incluyendo un par para palan- 
cas de mando y una puerta para impresora en para- 
lelo compatible con Centronics. Una puerta en se- 
rie/red compatible con RS232/432 permite co nectar 
el Enterprise a una red de area local o a dispositivos 
en serie, y comunicarse con otros orden adores a 
traves de un modem extemo, Una puerta para pan- 
talla permite que el ordenador sopor te una pant alia 
a color RGB, 

Est as interfaces son inusuales por el hecho de 
estar instaladas como conectores marginales. Sin 



Lit gads tardia 

A pesar de que el ordenador 
Enterprise Sixty Four se anuncio 
en 1983, la maquina empezo a 
salir al mercado en grandes 
cantidades dos anos despues. 
La demora, sin duda alguna, fe 
ha costado cara a la empresa, 
porque, aunque en 1983 las 
especificaciones de la maquina 
eran notablemente avanzadas, 
ahora la competencia ya se ha 
puestoaldia 
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srfrargo, si la maquina obfiene exito, es seguro 
tos proveedores independientes ofreceran in- 
terfaces que permitan, por ejemplo, instatar palan- 
025 de mando tipo Atari. La idea detras de todo 
esto parece permitir la maxima flexibilidad en el 
iso de perifericos; las puertas tipo Atari, por ejeni- 
plo, se limitarian a una funcion especifica, mientras 
que un conector marginal permite la instalacion de 
dispositivos de control tales como tablillas al tacto. 
No obstante, cuando la tendencia general en mate- 
ria de ordenadores es la de "enchufar y usar'\ el 
Enterprise parece descolgarse respecto a los otros 
fabricates. Por supuesto, esto stgnifica que, al 
menos de momenta, los usuarios se veran obliga- 
dos a adquirir los propios perifericos de Enterprise 
en vez de poder elegirios libremente. 

Otros conectorcs proporcionados en la parte 
posterior de la maquina son una interface para cas- 
sette con dos enchufes REMotos, que le permiten 
al usuario utilizar dos maquinas de cassette de 
forma simultanea: una para entrada y otra para sa- 
lida. Hay tambien un enchufe RF para conexion a 
un televisor y el conector dc potencia para el trans- 
formador externo. 

Tras el encendido, la pantalla visualiza el logoti- 
po de Enterprise. El usuario pulsa entonces la tecla 
Enter y, en el supuesto de que no este instalado el 
eartucho de basic, se visualiza el procesador de tex- 
tos incorporado. Este es un paquete muy util y es 
notablemente superior al procesador de textos que 
lleva incorporado el Commodore Plus/4. Existen 
numerosas opciones, que le permiten al usuario en- 
trar y formatear el texto. Las funciones utilizadas 
mas comunmente se visualizan en la parte superior 
de la pantalla, y a las otras se accede puis an do f5, 
que ofrece un menu de las otras opciones. 

La option mas sorprendente (y mejor reclbida) 
le permite al usuario escribir ya sea en modalidad 
de 40 columnas (la opcion por defecto) o bien en 
modalidad de 80 columnas. Una opcion de 80 co- 
lumnas, combinada con el procesador Z80 ? en el 
cual se basa el Enterprise, indica que una de las 
primeras provisiones para las unidades de disco, 
cuando estas salgan, sera el CP/M. 

Dado que el Enterprise carece de teclas para el 
cursor, este se guia a traves de la pantalla mediante 
la paianca de mando. A muchos usuarios al princi- 
ple les resultara difidl controlarla, asi como posi- 
rionar el cursor con exactitud, pero con un poco de 
practica se puede llegar a dominar la tecnica de edi- 
tar con la paianca de mando. 

El basic del Enterprise 
Sixty Four 

Si al encender la maquina csta instalado el eartucho 
de basic, cuando se pulsa la tecla Enter la pantalla 
pasa al basic. Aquf se aprecia la ventaja de tcnerlo 
retenido en eartucho en vez de estar residente en el 
ordenador. Para programar, el usuario tiene a su 
disposition 49 K completos de memoria. El basic, 
de Intelligent Software, fue una de las primeras 
cosas que despertaron intercs por el Enterprise y 
por rierto parece ser una de las mejores implemen- 
tadones. 

EI Enterprise posee cuatro generadores de soni- 
do, pudiendose acceder a cada uno de cllos me- 
diante una instruction SOURCE. Algunas de las ins- 



Interface para cassette 

La interface se compone de 
cuatro cone etc res micro jack: 
un conector de entrada, uno 
de saliday dosREMotos 



Oisipador 

Se proporciona para eliminar 
cualquier exceso de calor que 
sepudieraproduciren el 
ordenador 



Puerta para cartuchos 

Aqui se debe instalar el eartucho 
de basic para que e! usuario 
pueda escribir y ejecutar 
prog ram as en basic 



Ait a voi 

El Enterprise posee su propio 
altavoz incorporado. si bien el 
equlpo puede ser conectado a 
un sistema hi-fi externo a 
traves de la interface para 
pantalla 



Ctilpsde RAM 

Estos chips le proporcionan al 
ordenador 64Kde memoria 
direcc i enable 



CPU 

El Enterprise utiliza como 
unidad central depracesoel 
popular microchip Z80A 




Software basado en ROM 



-Pantalla PI 40 columnas 



Pantalla PT60 columnas 




Programs para grafi cos torlupa Visual, de graticos tortuga 



A diferencia de la mayona de 
los otros ordenadores, el 
Enterprise posee un 
procesador de textos 
incorporado. Si no hay ntngun 
eartucho instalado, el 
ordenador pasara 
automaticamente al r 
procesador de textos. Este se 
puede utilizar tanto en 
modatidad de 40 columnas 
como de 80 

Una de las prandes sorpresas 
del Enterprise es el empleo de 
3 rati cos de tortuga. Aparte del 
empleo de la instruccitin 
PLOT, las instrucciones para 
grafi cos de tortuga se pueden 
to m ar fad imente por logo, 
Especificando la direccion y la 
dtstancia en la cual se ha de 
dirigir el lapiz se pueden 
dibujar complicados disenos 
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Enterprise Sixty Four/Hardware 





Palanca de mando 

Para utilizer con el editor de 
pantalla completo, el 
Enterprise posee una palanca 
de mando incorporada en 
lugarde tecfas para ef cursor 



Mando de Reset 

Al pulsarse, lamaquina hace 
un "inicioencaliente" 



Puerta para ampiiacion 

Este bus en paralelose 
utilizara para la fulura 
ampliation. Aquf se 
coneclaran las unidades de 
disco 



Chip de audio 

Este microchip, el segundo de 
los chips de Enterprise 
fabricados a medida, se Ifama 
Dave (este nombre esta 
impreso en el chip). Controla 
los 4 canates de sonido y las 8 
octavas deque dispone el 
ordenador 



Chip de video 

Apod ado Nick en honor del 
disenador del chip, este 
dispositivo fabricado bajo 
pedido fe pmporciona a I 
Enterprise sus excelentes 




mm Enterprise es que posee 
■ ^rt:es para perrfencos, en vezde tas 
MesfpoOIN. Aunqueelfo oompoti 
nsqae se pueden co nectar es mas arnpSa_ en fa 

.1.1 :s tend ran queacudirprobablefneniea 
s independientes para conseguir las interfaces 
pro bscofiexi ones mas populares 



tnicciones disponibles son PITCH, DURATION y EN- 
VELOPE, que permiten al programador modificar la 
forma de una nota. Dado que el Enterprise puede 
producir sonido estereo, las instrucciones LEFT y 
RIGHT especifican el altavoz desde el cual sc ha de 
emitir el sonido, 

Si bien el sonido que producer los chips del En- 
terprise es excelenf e, la calidad del altavoz incorpo- 
rado constituye una de las mayores decepeiones 
respecto a la maquina* Este es apenas algo mejor 
que el del Sinclair Spectrum. Sin embargo, se 
puede conectar el ordenador a un sistema hi-fi a 
traves del conector marginal para pantalla. 

Las capacidades para graiicos del Enterprise son 
excelentes. Hay ocho modalides disponibles para 
graficos. El usuario puede optar por tener en la 
pantalla 2, 4, 16 o 256 coiores diferentes al mismo 
tiempo ya sea en modalidad HIRES o LORES. LORES 
posee solo la mitad de resolucion horizontal que 
HIRES, La cantidad de coiores que se pueden visua- 
lizar en cualquier momento varia tambi^n segun la 
resolucion. Asi, HIRES 2 puede producir 2 coiores 
con una resolucion de 640 por 180; HIRES 256, por 
el contrario, puede visualizar los 256 coiores pero 
posee una resoluci6n de solo 80 por ISO pixels. 

Los coiores se pueden elegir ya sea sclcccionan- 
do un numero comprendido entre 0 y 255, o bien, 
en el caso de ocho coiores preprogramados, por su 
nombre; por ejemplo, WHITE o RED. Aun mas inte- 
resante es el hecho de que la instruction RGB per- 
mite seleccionar coiores mezclandolos entre si. El 
rojo ? por ejemplo, corresponde a RGB(1 ! 0 P 0) y el 
verde es RGB (0,1,0). Unidos, ambos producen 
RGB (1,1,0): amarillo. 

Si el Enterprise hubiera salido al mercado en 
1983 ? cuando fue anunciado, habria obtenido un 
exito instantaneo; solo la calidad del software in- 
corporado asi lo habria asegurado. Sin embargo, 
hoy en dia la conipetencia es muchisimo mayor y el 
Enterprise, a pesar de sus excelentes caracteristi- 
cas, no es hoy mas que una de las numerosas alter- 
nativas, entre las que se incluyen las nuevas maqui- 
nas de Sinclair y Commodore. El tiempo dira si 
esta demora ha sido fatal para el exito del Enter- 
prise. 




Cartucho de basic 

Adierentia de la mayo n a de las maquinas modernas, el basic 
(detnteiligent Software) se suministra err un cartucho de ROM de 
16 K. Este cartucho se inserts en la ranura situada a uno de los 
s de la maqufna. El disponer de un Eenguaje de programacion 
" >en iartucho significa que el basic se podrei intercambiar 
tkameme con otros lenguajes 



ENTERPRISE 
SIXTY FOUR 



60 x 260 x 405 mm 




64 K de RAM, de Ids circles hay 
49 K disponibles para programas 
en basic y 48 K de ROM (32 K 
para el OS y procesador de 
textos, y otros 16 K mas 
disponibles a traves del cartucho 
de basic) 



m el procesador de textos, 
pantalla de textos de 80 x 24 
como maximo. Ocho 
modalidades para graficos 
disponibles, dando la mas alta 
una resoiucidn de 672 x 512 
pixels. Maximo de 256 coiores 
en la pantalla al mismo tiempo 



Intf 




iterface en parale 
con Centronics, do 
para palanca de mando, interface 
en serie compatible con RS232, 
interface para pantalla RGB, 
puerta RF y un bus de 




TECLADO 




O0CUMENTACION 



breve manual de introduction 
para instalar el ordenador, y 
diagramas que explican el 
teclado y las interfaces. Hay 
igualmente un manual de 
basic 




idor posee una buena 
basic y excelentes 
capacidades para graficos y 
sonido, y tiene un procesador de 
textos incorporado 




ral, ef estandar del 
hardware no esta en consonancia 
con el del software. El teclado y 
la palanca de mando incorporada 
parecen insustanciales. La 
conexidn de Interfaces no 
estandarizadas significa que, ai 
menos por ahora r los usuarios 
no podran adquirir libremente 
sus perifericos 
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^8 1 Bricolaje/lnterface para el Spectrum 




Lineas Ibgicas 

Combinando las lineas de 
solicited de E/S, leer y escribiry 
:r □ 1 5 de direccion a travesde 
una seriede puertas NOR, 
podernos producer dos senales 
de salida. lEy OE habilitan los 
ctirps del buffer de entrada y 
salida de las cuatro lineas P 
permitiendo que las sen ales de 
control fluyan desde el 
ordenador hacia los motores 
paso a paso del robot y, porel 
contrario, que las senales 
provenientes de los sensores del 
robot entren para ser analizadas 
an ad la nte software. La entrada 
se habilita cuando s6lo esta high 
WR lasalida, solo cuando esta 
high RB 



Fiel al 
original 



Veamos como disenar para el 
Spectrum una interface que 
imite a la puerta para el usuario 



El BBC Micro y el Commodore 64 incorporan una 
puerta para el usuario, para la conexion de una in- 
terface de proposito general. El robot que hemos 
construido y utilizado se conecta con el ordenador 
controlador a traves de estas interfaces. Lamenta- 
blemente, el Spectrum no posee tal puerta para el 
usuario. En realidad, a exception de una interface 
para cassette, no posee ninguna otra. 

En cambio, el Spectrum se suministra con una 
puerta para ampliation, situada cn la parte poste- 
rior de la maquina, que dispone de todas las cone- 
xiones interna* : el bus de datos, el bus dc direccio- 
nes, las lineas de control y otras varias senales, in- 
cluyendo las lineas de potencia. Estas divers as li- 
neas se pueden utilizar para conectar a la maquina 
toda clase de interfaces, y es alii donde se puede 
construir una que imite a las puertas para el 
usuario. 

Las puertas para el usuario se basan en un chip 
llamado VIA o adaptador para interface versatil 
(versatile interface adaptor). Este es un chip com- 
plejo que se ocupa de numerosas tareas. El VIA 
proportion a al ordenador ocho lineas de entrada- 
/salida. Cada linea (cada bit del byte E/S) se puede 
configurar, mediante software, como entrada o sa- 



Diagrama del circuito final 
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Ma pas de memoria y de E/S 

El robot se conecta en interface 
con el Spectrum designando una 
de las 65 535 po si clones en este 
mapa de E/S; las instrucciones 
IN y OUTnos permiten leer 
dates del mapadeE/S P o 
escribi rlos en el, de la misma 
forma en que se utilizan PEEK y 
POKE eon el mapa de memoria 



Mapas de memoria y de E/S 



SFFFF 




lida. En el chip hay, ademas, diversas lineas de en- 
trada y salida de control y un temporizador incor- 
porado* Nuestra interface DIY para el Spectrum 
no es tan compleja, pero cumplira las exigencies de 
nuestro robot. Se necesitan cuatro bits de salida y 
cuatro bits de entrada. Dado que la configuration 
in/out es estatica (no es necesario cambiarla por 
software) no sera necesario imitar la compleja dis- 
position que tiene el RDD/Registro de Datos de! 
chip VIA. 

En ia mayoria de los ordenadores basados en el 
microprocesador 6502 (como el BBC Micro y el 
Commodore 64), la puerta para el usuario y otras 
interfaces estan conectadas a la circuiteria de la ma- 
quina de la misma manera que un byte de memo- 
ria. Es decir, forman parte del mapa de memoria 
del ordenador. El Spectrum, sin embargo, utiliza 
un microprocesador Z80. Este chip posee un refi- 
nado sistema de conexion en interface incorporado. 
En vez de incluir los dispositivos de E/S en el 
mismo mapa de memoria que la RAM y la ROM, 
para tales dispositivos existe un mapa de memoria 
separado, paralelo al principal. Al mismo se accede 
desde basic con IN y OUT, de la misma forma en que 
se utilizan PEEK y POKE para acceder al mapa de 
memoria. 

El Z80 distingue los dos mapas (memoria y E/S) 
gracias a un bit de direccion extra, Ademas de los 
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_? bits que se emplean para direccionar los 64 K de 
semoria, otro bit controla si sc esta utilizando el 
sapa de memoria o cl de E/S. Este bit extra esta en 
rma dc dos lineas de control prove nientesdcl mi- 
anprocesador, Estas se den ominan TORO (In- 
r-d Output ReQuest) y MREQ (Memory ReQuest). 
Cuando se esta direcci onando una posicion de me- 
moria, la lfnea MREQ se pone low, Cuando se ha 
de dir eccionar un dispositivo de E/S, es la linea 
IORO la que se pone low. En la puerta para am- 
ptiacion del Spectrum estan disponibles todas estas 
:-eas, las 16 de direccion y las dos de control. Po- 
demos, por consiguiente, disenar una interface que 
responda s61o a ciertas direcciones y a la solicitud 
dees. 

Algunas de las 65 535 posibles puertas de E/S ya 
han utilizado en el Spectrum para la conexion 
interna en interface con el teclado, ia interface para 
cassette y el zumbador. Las puertas de E/S que em- 
plean las lineas de direccion de 0 a 4 son utilizadas 
: :•: el Spectrum. Solo haremos uso de Ia lmea de 
±recci6n 5, Aunque ello significara que la interface 
"aparecera" en muchos sitios del mapa de E/S (en 
r_alquier direccion que utilice este bit), simplificara 
r^iderablemente la cuestion elcctronica, 
Nuestra interface posee datos tanto de entrada 
como de salida, de modo que deberemos em plea r 
fas lineas del Z80 para leer (RD) y escribir (WR) 
izemas de las lineas de direccion y de control. La 
erf ace ha d e respo nder, entonces, a I hecho de 
: : : las lineas IORQ y A5 se coloquen low, y al 
lecho de que tambien se coloquen low ya sea la 
znea RD como la WR. Cuando se satisfagan estas 
condiciones, la interface conectara el bus de datos 
iel ordenador con las lineas de datos del robot. 
Otrecemos la tabla de verdad para la interface. 



Tabla de verdad 



- OE son. respecti vamente, las sen ales activa- 
te de las partes de entrada y salida de la interfa- 
- HI rstado final de todas las lineas, incluyendo 
'- RD como a WR, no permite que esten 
• zl mismo tiempo (el m i croprocesador no 
escribir en una posicion simultanea- 
. ht implementation de esta tabla de verdad 
E^mrilfo en un circuito como el que indi- 




>t ponen low las lineas IORQ, RD y A5 
- . "^ndo el microprocesador intenta leer de 
" E 5 31 1. la lfnea IE de la interface se pone 
rjssio conexiones de entrada se conectan 

— - ": ' bits high del bus de datos del 

^ —dcr a traves d el ch ip buffer A. Cuando las 
mm IORQ y A5 y WR se ponen low, la OE se 
hsm 5 ios cuatro bits low del bus de datos se 
Boat & cuatro conexiones de salida dc la in- 
^~ — = iriD fa linea OE se vuelvc a poner low, 
zBDccsador accede a otra direccion, el 
wm M T^esg ^pBxoo de salida hasta que se vuel- 
- - - — - — ~ - - ~~ ^r.^minado latching. 
Si ez 5» iZaiE^ j o ^ s irtirece alguna otra com bi- 
de interface se 



mantienen aisladas del bus de datos y no inciden ni 
en el ni en el ordenador. Este diserio produce la 
interface deseada para el robot en tres chips ? uno 
que contiene las tres puertas OR de triple entrada 
(mas una cuarta sin utilizar), el chip buffer (chip A) 
y el cerrojo (latch) (chip B). 



Tabla de verdad de la interlace 
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Decir fa verdad 

La tabla de verdad muestra las 
seriales requeridas a producir en 
las lineas habil Had eras de 
entrada y salida, para todas las 
com binaci ones posibles de las 
cuatro seriales de entrada. El 
casoenelcual WRy RD son 
ambas cero no puede darse en fa 
practice t dado que es imposible 
Jeer y escribir al mismo tiempo. 



Nece si tamos q ue la e ntrada se 
habilite cuando IORQ, RD y A5 
sear todas cero. IE, por 
consiguiente, se puede producir 
haciendo pasar estas tres lineas 
a traves de una puerta NOR. Del 
mismo modo, sedebe habilitar 
la salida cuando IORQ, WRy AS 
este'n low. Una segunda puerta 
NOR con estas tres entradas 
producira OE 



Horizontesampliados 

La puerta para ampliation 
situada en la parte posterior del 
Spectrum permite la conexitin 
de dispositivos extemos con la 
propia electro nica interna del 
ordenador. Estan disponibles las 
16 lineas de direction y las 8 
lineas de datos, junto con 
conexiones depatillasdeL 
procs sador, como RD, WR y 
IORQ. Accediendo a estas 
patillas junto con fas 
alimentaciones de voltaje 
disponibles, podemos co nectar 
nuestro robot en interface con el 
Spectrum a traves de la puerta 
para ampliation 



La interface en funcionamiento 

El Commodore 64 y el BBC 
Micro poseen chips de E/S 
especiales que nos permiten 
conectar el robot directamente al 
ordenador. Para utilizarlo con el 
Spectrum, sin embargo, 
necesitamos disenar nuestra 
propia y simple placa de 
interface, que seenchufa 
directamente en la puerta para 
ampfiacion del Spectrum. 
Haoiendo construrdo ia 
interface, estaremosen 
condiciones de controlar el 
robot mediante software 
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S I Lenguaje maquina/Sistemas operativos 



Ficheros y archivos 

Vamos, por fin, a abordar los ficheros del BBC Micro, examinando 
detalladamente la llamada OSFILE 



Armaria de archive 

B sistema de archivos 
proporciona un con junto de 
mtinas para transferir datos 
entre la memoria, dispositivos 
de almacenamiento de iarga 
duracEon y otros medios 
(inclusive el Tel esoft ware y las 
redes de usuario) 



El sistema de ficheros de un ordenador se encarga 
de trasladar los datos de la memoria de este hasta 
un medio de almacenamiento de targa estabilidad 
(almacen que puede ser una cassette, un disco flop- 
py o flexible, etc,) y vice versa. El mismo BBC 
Micro es capaz de llevar a cabo el almacenamiento 
en los dos medios citados, pero es posible encontrar 
en el mercado otros dispositivos para ficheros tales 
como el sistema de red Econet, cartuchos de ROM 
y telesoftware. Aunque parezea que cada uno de 
estos dispositivos necesite una rutina de acceso di- 
ferente, y ? por tanto, una llamada del OS diversa, 
la verdad es que el sistema de ficheros del BBC 
Micro se sirve siempre de las mismas rutinas del 
OS. Lo que no significa que todos los dispositivos fun- 
cionen iguaL Son necesarias distintas ROM de siste- 
ma de archivos para cada medio, que tratan las distin- 
tas estructuras del fichero Moo (la ordenacion concre- 
ta de los bytes de datos en el almacen) y se comunican 
con la estructura de ficheros logicos (registros, cam- 
pos, etc.) mediante rutinas generales del OS, 

El sistema de ficheros del BBC Micro cuenta con 
llamadas vectorizadas; al entrar en un sistema de 
archivos concrete damos permiso al OS para que se 



encargue de acomodar el nuevo sistema. Asf, un 
programa que se escriba basado unicamente en ru- 
tinas oficiales del OS funcionara con cualquier sis- 
tema de almacenamiento* Naturalmente, puede 
que algurias operaciones (tales como la instruction 
SAVE dada a una ROM) no sean admisibles con un 
determmado sistema de archivos. 

Existen numerosas maneras de entrar un sistema 
de archive, Examinaremos las mas inmediatas: 

• Si pulsamos Reset, para asegurar que se entra el 
sistema de archivos automaticamente, posicionare- 
mos el chip de ROM con el sistema adecuado para 
que se convierta en el chip de ROM por defecto. 
Por lo general, con mas de una ROM para sistemas 
de archivos sera siempre seleccionada la que se en- 
cuentra a la izquierda inmediata de la ROM para el 
basic, suponiendo que 6ste se halla a la extrema 
derecha de los enchufes de ROM paginada. 

• Se puede emplear BREAK junto con otra tecla. 
Por ejemplo, suponiendo que la maquina tiene in- 
corporada la ROM adecuada, si pulsamos la tecla 
N junto con BREAK entraremos al sistema de archi- 
vos Econet* 



MEMORIA 



BASIC 



CHAIN, "RUN, LOAD, SAVE 
GPEMN, OPENOUT, ETC, 




SISTEMA LA 
OPERATIVOS 




El sistema de ficheros ert 
cassette no necesita ROM 
alguna adicional, ya que las 
rutinas se incluyen ya en el 
sistema operative- incorporado 



Algunos medios, por ejemplo 
el Telesoftware y eJ Econet, 
necesitan rutinas especiates 
de tratamiento de archivos 
con ten idas en ROM. Unavez 
insertadae inicializada, este 
tipo de ROM es de facil 
manejo para ei usuario y las 
llamadas OS se vectorizan con 
las rutinas correspondientes 



Ciertas ROM adicionales 
(p, e),, Word wise) I leva n 
incorporadas sus propias 
rutinas de tratamiento de 
archivos 
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Sistemas operativos/Lenguaje maquina 



• Se puede tambien emplear una instrucci6n *. La 
Mstruccion *TAPE 12 entrara en ei sistema para cas- 
sette de 1 200 baudios; la *DISC, en el sistema de 
fcneros en disco; *TELES0FT en el sistema Telesoft- 

y * NET en el sistema Econet. Naturalmente 
ultimas ties instrucciones exigen que la ma- 
quina tenga conectada la ROM adecuada a ese sis- 
lema de archivo. 

Empleamos el sistema de archivo virtualmente 
cada vez que encendemos la maquina, aunque sea 
solo para cargar (LOAD) o guardar (SAVE) un pro- 
grama. Estas dos instrucciones del basic hacen uso 
de las rutinas OS del sistema de archivos, al igual 
que CHAIN, OPENUP, OPENOUT, OPENIN, INPUT, 
PR! NT y otras. Tambien otras muchas instrucciones 

* emplean las rutinas OS del sistema de fichero. 
Son las que ilustramos en el cuadro. Pero hay otras 
instrucciones * que vienen provrstas con ROM indi- 
viduates para sistema de ficheros. 

Antes de iniciar nuestro examen de algunas ruti- 
nas ROM especificas relacionadas con operaciones 
sobre ficheros en el BBC, es necesario aclarar que 
no pretendemos describir todos los uses de cada lla- 
mada que examinamos, Nos limitaremos a descri- 
bir los usos mas representatives de cada mtina OS. 

Hay solo siete rutinas OS relacionadas con fiche- 
ros y un par de llamadas 0SWORD y OSBYTE; Las 
llamadas especificas son OSFILE, OSARGS, OSBGET, 
OSBPUT, OSFSC, OSFIND y OSGBPB. 

La llamada OSFILE 

Opera con ficheros completes de datos, lo cual 
constituye un buen lugar para empezar. Se emplea 
mediante operaciones del tipo SAVE, LOAD, *SAVE y 
otras que exigen operar con grandes bloqucs de 
datos. Estos archivos tienen bloques de informa- 
tion asociados, llamados atributos. Los atributos de 
un fichero incluyen informacion tal como LOAD AD- 
DRESS, EXECUTION ADDRESS y longitud del archivo. 
La OSFILE posibilita al programador el mane jo de 
estos atributos si se us a con ciertos sistemas de fi- 
cheros, como los discos. La OSFILE, como la OS- 
WORD, requiere un bloque de pararoetros (cuya di- 
rection se pasa a la rutina con los registros XeY, 
pal que para OSWORD), Tambien vectorizada, se 
ruede 11am ar con la direccion &FFDD, La operacion 
concreta ilevada a cabo por la rutina OSFILE se es- 
pecifica en el registro A en el momento de haeerse 
lamada. Memos confeccionado dos cuadros: uno 
pira mostrar la estructura del bloque de parame- 
nas de OSFILE y otro para ilustrar las operaciones 
qps realiza. 

Cuando las operaciones se hacen en un BBC 
Mjero estandar, que solo necesita una direccion de 
It bhs para especificar las posiciones de memoria, 
~. significativos, en los numeros de cuatro 
ip^es que especifican las direcciones, el BmnS 
E ziL-nos Significative) y cl byte siguiente. Si 
:^ rii! cuadro relativo a las operaciones, es facil 
#sfcdi que el sistema de ficheros en cassette no 
"uchas opciones disponibles desde OSFILE, 
: . _ que su principal utilization se refiere 
zz ficheros en disco. La information del 
:.;>.ero depende del sistema de fichero 
-~t tz Para un sistema de disco es muy 
-~- rio y dado que nos permite la modifi- 

.1 ±reccion de carga dc un fichero median- 



Bloque de partmetros para OSFILE 


Registros X e V con el 
desplaiamiento desde dir. 


Description 


0 


BmnS de la dir. def nbre, fichero 


1 


BmsS de fa dir. del nbre Jichera 


2 


BmnS de la dir. de carga fichero 




Sin especificar 


4 


oin cspecjTiCdi 


5 


BmsS de la dir. de carga fichero 


6 


BmnS de la dir. de ejecucion 
del archivo 


7 


Sin especificar 


8 


Sin especificar 


9 


BmsS de la dir. de ejecucion 
del archivo 


10 


BmnS de datos a ser escritos en 
el fichero en una oper, de escht., 
o dir. de destine- en una de lect 


11 


Sin especificar 


12 


Sin especificar 


13 


BmsS de la dir. de los datos 


14 


BmnS de (dir. final de datos+1) 
en una operacion de escntura, o 
informacion del atributo del 
archivo por leer 


15 


Sin especificar 


16 


Sin especificar 


17 


BmsS de la dir. de datos 



Operacion realfzada por llamadas OSFILE 


CoittenidO 


Description de la operation realizatfa 


de A 


En disco 


En cassette 


0 


Guarrja un area de memoria 


Guarda un area 
de memoria 


1 


Escribe en el catalogo 


Carga el fieri. 


2 


Escribe la dir. de carga 


Carga el fich< 


3 


Escribe la dir. deejecuc. 


Carga el fich. 


4 


Escribe los atrib* del archivo 


Carga el fieri. 


5 


Lee el catalogo 


Carga el fich. 


6 


Borra el fichero 


Caroael fich. 


255 


Carga el fichero 


Carga el fich. 



te la send I la alter aci6n de la entrada correspon- 
diente deetro del bloque de parametros y realizan- 
do la llamada OSFILE con el valor en A adecuado. 

Un ejemplo del empleo de OSFILE es el que se 
muestra en el siguiente programa para guardar el 
empleo mismo de OSFILE: 

10 DIM bloque 20 

20 DIMnombrelO 



1475 



Lenguaje maquina/S is t etnas operatives 



30 BASIC- &8023:REM sirve para el BASIC II, para 

el BASIC I sera $801 F 
40 X%= bloque MOD 256: REM apunta al bloque de 

parametros 
50 Y%=bloqueDIV256 
60 A%=0:REM especifica una operacion de 

escritura 

70 bloque!0=nombre:REIVl direccion del nombre 
del archive 

80 bloque!2=PAGfNA:REM la direccion de carga 

del programa 
90 ;REM se pasaraaPAGINA 

100 bfoque!6=BASIC:REM la direccion de ejecucion 

sera 

110 :REM ef punto de entrada para 

BASIC 

120 bloque! 10= PAGINA:REM primer byte por 
escribir 



130 ;REM es PAGINA 

140 bloque! 14=(T0P+1):REM fin de datos + 1 
150 $nombre="FRED":REM poner el nombre de 

archivo legal 
160 CALUFFDD: REM ejecutario 
170 END 

El dar de baja un archivo en disco con OSFILE cs de 
suma sendllez: basfa con infroducir en la memoria 
el nombre del archivo, hacer que las dos primeras 
entradas del bloque de parametros indiquen el 
nombre, poner el registro A a 6 y llamar a OSFILE. 
Dcspues de llamar a OSFILE COP A=5, los bytes 2 y 5 
del bloque retendran la direccion de carga del ft- 
ehero mencionado, y los bytes 6 y 9 contendran la 
direccion de ejecucion. Si el nombre del fichero no 
se logra encontrar, A abandonara la llamada con el 
valor 200. Si no hay fichero, A retendra el valor 1 . 



Instr.* que emplean rutinas OS del sist. de archives 


Instruction* 


Description 


*CAT, o bien, * 


Genera un catalogo de ficheros disponibles en ese momenta ' 
dentro del sistema de ficheros 


'SAVE 


Guarda en algun medio de ficheros un bloque de bytes de la 

1 MUf kd. rUl U]U1 1 f plU. 

oavl nomore-TJcnero imcio Tin Bjecucfon 

donde "inicio 1 ' es la direccion en hexa del primer byte por 
guardar, "fin" la del ultimo byte -h 1 y "ejecucion" la direccion de 

pipmrinn HpI firhprn Hp hv/tPQ rp^nltsntp Nntpcp* "pipruririn" pc 

un parametro optional, y si se omite, la direccion de ejecucion 
coincidira con la de inlcio; "fin" puede ser sustituido por 
"+longitud" donde "longitud" representa el numero de bytes 
que se han de guardar 


'LOAD 


Carga un fichero de bytes a una direccion concreta en la memoria | 
del ordenadon La orden se emplea asi: 

*L0AD "nombre-fichero" direccion 

donde "direccion" es la dir. en hexa a donde han de cargarse los 
hvtpQ p^tp naramptrn sp nmitp In^ hvtp<5 se carnan en la 
direccion de donde fueron tornados para ser guardados 


'RUN 


Es como una version en codigo maquinade CHAIN del basic 
*RUN "nombre-fichero" 

cargara el fichero de bytes en la dir. donde se tomaron para ser 
guardados, ejecutandolos luego como un progr. en cod. maq., 
empezando por la dir. de ejecucion guardada con los bytes 


'SPOOL y 'EXEC 


Ya se estudiaron anteriormente 


*0PT1,x 


Indica al OS el tipo de mensajes a imprimir durante las 
operaciones de los sist. de ficheros. Si x^0 ; no hay que imprimir 
mensajes; x=2 los proporciona breves y x=2, mas largos 


*0PT2,x 


Controla la accidn del OS en caso de error durante una operacion 
del sist. de fichero. Si x=0 se ignoran los errores, x=1 invita al 
usuario a insistir una vez hallado el error, y x=3 provoca la 
conclusion del trabajo del sist. en caso de hallar uno 


*0PT3,x 


EstabSece eJ retardo temporal entre los bloques de datos que el 
sist. ha de escribir en cinta; "x" se mide en unidades de 0,1 s 


*0PT4,x 


Solo utilizada en sistemas para discos, se inriuye aqui por su 
gran ulilidad. Establece las opciones SHIFT-BREAK en disco. 
Vease el manual DFS para mas detalles 



Juego de aventuras/Programacion 



El bosque encantado 

Finalizamos nuestro proyecto de programacion con un listado 
complete de "E! bosque encantado" " 



El bosque encantado es un corto juego de aventuras 
disenado para demostrar algunas dc las tecnicas dc 
programacion basicas de la programacion de juegos 
de aventuras. For nccesidad, el juego es limitado 
tanto en su Ifnea argumental como en la cantidad 
de opciones que se ofrecen al jugador. La construc- 
cion de El bosque encantado i lustra como se puede 
construir un programa de juego de aventuras alre- 
dedor de un esquema sencillo, cuya base es un 
mapa que refleja los diferentes escenarios y sus re- 
laciones entre si dentro del mundo de la aventura. 
Tanto si el juego tiene 16 escenarios como si ticnc 
600, debe ser disenado utilizando el mapa como 
base. En este se deben marcar, asimismo, los obje- 
tos y los "peligros" espetiales. Obviamcntc, cs im- 
portante que la trama argumental y los principles 
peligros se hayan claboiado con cierto detalle antes 
de comenzar con la prograrnacidm A menudo, la 
mcjor forma de racionalizar y plasmar ideas para 
las reglas del juego es dibujar el mapa del mundo 
imaginario en un papcl cuadriculado. Una vez que 
se ha licgado al concepto final, se puede comenzar 
la programacion. 

Por lo general la primcra tarea consiste en reco- 
z ifl car el mapa grafico bi dimensional en forma de 
elementos de matriz. En el sistema utilizado en El 
bosque encantado, los datos de los escenarios estan 
aim ace n ados en dos matrices unidimensionales que 
retienen una description del escenario y una list a 
: : ::ncada de las salidas existentes de ese escenario, 
Los objetos presentes en el juego estan retenidos 
en una matriz bi dimensional, indicando una des- 
-- - . . - del objeto > e] escenario en el dial halla. 
Ei r _ e:apa. tenemos una seneilla base de datos 
- — "-T" .".:„.;■! mundo de la aventura, y se pue- 
rutinas simples de manipulation 
i al jugador desplazarse a traves de 
Bum y recoger o abandonar obje- 
bs reglas especificas que regu- 
i se participa en el juego estan en 
exceptuando el equipar el 
■ecesarios para que el juga- 
" - ■' ■ jug lo acecharan en 

se escribio para el 
*a en la mayoria de 
de basic tipo 
a^unas modifica- 
» mfmmas refetianadas coo la generation de 
s aleatorios y el borrado de la pantalla. Asi- 
ofrecemos detallados Complementos al 
rpara el BBC Micro. Sin embargo, debido a la 
jmrfiar manipulation de matrices de variables en 
seiie del Spectrum, los complementos para el Spec- 
tnnn son demasiado extensos como para listarlos 
aqm. Habra de remitirse a los que hemos ido ofre- 
deodo a lo largo del proyecto. Para ayudarle con 
k*s complementos para el Spectrum. Incluimos una 





tabla de conversi6n para los nombres de fas varia- 
bles en serie, que se utilizan en todos los comple- 
mentos para el Spectrum que hemos ofrecido pre- 
viamente, 

Debido a que un juego de aventuras se basa en 
que el jugador descubra peligros y procedimientos 
ocultos con el objeto de recorrer el mundo de la 
aventura, un analisis detallado dc como esta cons- 
truido el juego descubre inevitablemente los secre- 
tos del mismo. Al rnostrar toda la dinamica interna 
de El bosque encantado, hemos, por lo tanto, debi- 
do revelarle los detailes del escenario del juego. Di- 
gitaya se fue ofreciendo a traves de la serie junto 
con El bosque encantado, para ofrecerle una aven- 
tura con la cual jugar sin conocer de antemano el 
escenario, En el proximo capftulo le proporciona- 
remos el listado de Digitaya. 



Tabla de conversion para el Spectrum 


Microsoft 


Spectrum 


Finaltdad de las variables 


LNSO 


LSO 


Description de escenarios 


EXSO 


E$0 


Salidas 


ipso 


ISO 


Objetos que lleva el jugador 


IVSU 


V$(.) 


Objetos del juego 


SMS 


s$ 


Retiene frase a formatear 


ows 


OS 


Talabra vieja" de rut. de formateo 


NWS 


N$ 


" Palabra nueva" de rut. de formateo 


EX$ 


X$ 


Salidas del escenario actual 


ISS 


[$ 


Instruction en curso 


DR$ 


D$ 


Dir. especificada por la instr. 


WN$ 


RS 


Parte no verbo de instruction 


V8$ 


B$ 


Parte verbo de instruction 


cos 


cs 


Palabra codigo 



Complementos al basic 

BBC Micro: 

En el listadp de Ei bosque encantado se deben 
sustituir las siguientes li'neas: 

207 RND (-TIME) 
210 P=RND(10) 

1160 CLS 

4190 REPEAT:A$=GET$:UNTILA$="S" 0RAS="N" 
4535 CR=RND(3) 

6067 CC=0 



/.•-. • /• ■ 
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Programacion/Juego de aventuras 




I listado final 



j f / v/ 




S 



rv 
140 
ISO 
ZOO 
215 
207 
210 
220 
230 

245 
250 
255 
257 
258 

m 

£70 
275 
250 
290 
300 
310 
320 
390 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
20O0 
2010 
2020 
2030 

2m 

2050 
2060 
2070 

" 

2090 
2100 
2110 
2120 
2299 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2353 
2355 
2360 
2370 
2380 
2390 
24O0 
2410 
2415 
2420 
2430 
2500 
2510 
S15 
2S2C 
Zi:Z 
2540 
BSC 
2560 
2570 

y-v: 

2610 
2520 

if:: 
7Sm 

2700 

r:= 
:~:~ 



REV ' 
=.EY ■ 



BOSOUE , 
ENCANTABOl 



3:s^-::: =:.v dat:s uatrsz 
g:s-_=- : :: ^ kistorjahasta ahorav 

R=flH0f ~i) 

P=!NTfRNO(TTJ" 10+1];Rf M PLlfiTO DE PARTjD^, 

REM ADUI EMPI^ELBuakitflNClPAL A" 
MF=0;3EM BANDERA MOVIMIENTO 

PRfwr^— \ ' •••• V 

GC5^::0^j3ESCR1BIRESCENARlO .. / 
6051*2300 REM DE.SCRJBIR SAL I DAS • 
(KJSUH270G:REM ESPECIAL P? 
JF SF=1 THEN 300:REM SIGUfENTE INSTRUCClON . 
?RINT:INPUT-|N3TRUCCI0NES";ISS ' ' 

GOSUB250Q:REMDESCOMPQNER INSTRUCCLON N.. 
IF F=2 THEN 260: REM INSTRUCClON NO VALEDA N 
GOSU B3DQ0 : REM I NST RUCC 1 0 NES NOR M ALES 
IF VF-0 THE NPR I NT: PR INT" NO C'QMPRENDG " 
IF MF=1 THEN 240:REM NUEVO ESCf NARIO 
IF MF=0THEN 260;R£M NUEVA INSTRUCClON 



END f 

REM'"* S/R HISTORI A H ASTA AHORA' * * * * 
SNS="BIENVENIDO AL BOSQUE ENGANTADO" 
GOSUB5500:REM FORMATEAR 
PRINT 

SN$= "AL DESPERTARTE DE UN PROFUNDI} SUENO, EL - 
5NS=SNS+ " SUELO DEL BOSQUE ESTA SUAVE Y SECO. " 
SW$="MOSASES COMO HAS LLEGADO HASTAAQJI " 
5N$=SN£+"PERO SABES QUE DEBES ENCONTRAR EL " 
SN$-SN$+"P0BLAD0 QUE LINDA COM EL BOSQUE PARA " 
SNSi=S^+"ESTARASALVO/ 
GOSUB5500.REM FORMATEAR 
PRINT 

BNS- - MIRAS A TU ALREDEDQR. TRATANDO DE ORIENTARTE, " 
GO£UB55DD:REM FORMATEAR 
PRINT:PRINT"PULSA CUALQUlERTECLA PARA EMPEZAR" 
GET IAS: IF AS** " p THEN 1150 
PRINTCHR$(147):REM LIMPIAR PANTALLA ■. 
RETURN \ ^ , f\ 

REM*'" DESCfilBIR ESCENARfo 
SNSK'TEHALLAS* , +ES$(P):GOSUB5500 
SNSh-VES 1 ' 

REM " VER1FICAR INVENTAR10 PARA OBJETO " * 
F=0':SPS=- " 
FORfl=1T03 

IFVAL(IVS([,2)oP THEN 2050 
SNS= SNS+ SPS ? ,L U«A " + I V$(l , 1 ):F= 1 :SP£= " , " 
NEXT I . ;.- 

IF F = 0 THEN,SNS~S.NS+"NIN l GUN O3JET0' 
GOSUB5500:R EM FORMATEAR 
RETURN \ 

l,y/ .. k ! 

REM/'* * * S/R DESCRIBiR SAL I DAS * * /t 
5LS*=$L$(P) 
NRj=VAL(l_EFT$fSL$,2)} 
ESfVAL(MID$(SLS.3I2j) 
SUWAL(MIDS(SLS,5,2}} 
0E=j=VAL(RtGHTS(SL$,2')) . 

iF(fJR OR ES ORSU OR OEHO THEN RETURN 
PRINT:SNS="BAYSAUDAS FOR EL " 
IF NfioO THEN SNS=SNS+ "NORTE " 
IF ES<>0 THEN SNS=SNS+"ESTE * 
IF SU<>0 THEN SNS=SN$+ - SUR " 
JFOEoOTHEfl 5NS-SNS+"0ESTE H ' 
GOSUB5500:REM FORMATEAR 
PRINT 
RETURN 

ftEM **** S/R DESCOMPONER INSTRUCClON **** Y& 
IF ISS="LISTAR" OR ISS=/TIN" THEN VB$=lS$:F=1:RETURN 
If IS£="M]RAir THEN VBS = I SS:F = 1 : RETURN 
F=0 I 
La=LEN{ISS) 

FORC=1T0LS • j 

as=mids{iS5 1 c,i) r 

IFASo" * THEN 2S90 
VBS=LEFT$(iS&,C~1}:F-1 

NNS-RIGHTS(ISS J LS"G);C=LS - fmm 

WEXT? / 

IF F=1 t/HEN RETURN 

PRINT: PRINT" NECESiTO AL MENOS DOS PALABRAS' 5 
RETURN / 

RQMI^-S.R ES ESPECIALP"" 
5F=0:REM GUITAR BANDERA ESPECIAL 
REM * " FANTASMA AL AZAR " 
if P>4 AND RND{1 3^0.1 THEN SO SUB 4290: RETURN 




3505 GOSUB3630:REM BUSCAR DIRECCION 
3510 MF=1'REM ESTABLECEft BANDERA DE MOVIN 
3520 0RS=LEFTI(NNS,1) 
■ :-:\ 3530 IFDRS<'>"N" AND DRSo H E" ANDOR$o"S" AND DRSo^O'THENGOTOffiSO 
3540 IF 0RS="N-AND NRoO TKENP=NR:RETURN 
\ \ 3550 IF DR$="E"AND ES.oO TH EN P=ES: RETURN 
V 3560 IF 0R$= J 'S"AND SU<>0 TH EN P-SU; RETURN 
3570 IFORS="Q"ANDOE<>0THENP=OE:RETURN 

3580 PRINT:PRINT"NQPUEOES' :ISS / / 1MB ' H • 

3565 MF=0:RETUBN /• 

3590 REM ' * E_ NOMBRE NO ES UNA DIRECCION " ' «B , 

3600 PRINT"QUEES";NNS:^" " -Wl-, J 

3610 MF=0:RETURN flH M 

3620, T BP ' • \ f ■ 

3630 REM: 5/R BUSCAR DIRECCION 
3640 NN5=NN5= J ' r :LN=LEN(NNS):C=1 . 
3645 FOR 1=1 TO LN . 

3650 IF MIDS(NNS,3, 1 ]<>" " THEN NEXT L RETURN 

3665 W$-Mlb$(NN$,C,i-C):C=l+1 

3660 IFW$="N0RTE H 0RWS-"ESTE" THEN NNS=W£i=LN 

3665 IFWI="SUR" OR WI= " OESTE" THEN NM= WS:I = LN 

3670 NEXT [ 

3675 RETURN 

3700 REM " S/R RECOGER "* ■ 
3710 GOSUB 5300:REM ESVALIDO EL OBJETO 
• 3720 IFf=0THEN SM$="NO HAY NINGUNA " +WS;G OS UB5500: RETURN : 
3730 OV-F;GOSUB5450:REM VERIFICAR INVENTARIO ' 
3740'IFHFm THEN SNS="¥ATJENES LA "+IVS[F,1):GOSUB5500:RETURN 
3750' " 

-"" ;r " 3755 REM * T ESTA AQUI EL OBJ 7 ** 

< -;• 3760 1FVAL{IVS{E,2))<>.PTHENSN£=IVS[F,1) + " NO ESTA AO Ui":G0SUB55 00: RETURN 

. 3770 : , y" 

., - f -3750 REM ** ANADIR QBJETO A LA LISTA " / 
■ 3790 A=0 

3600 FORJ^1T0 2 ■ , 

3610 IFICS(J)=- " THEN ICS(J)-IV$(F,1):AF=t:J-2 
3520-1iEXT\j 
- 3330 : 

■ 3540 REM r. CUOTA CUBIERTA * * 
3850 IF AF=0 THEN PRINFYATIENES DOSOBJET0S":RETURN 

3860 : 

3670 SNI-'"RECOGES LA 'VIVS{F,1);GOSUB5500 

■ 3880 IVS(F,2)="-1";REMEIJMINAR EN'RADA EN INVENTARIO 
■■ 3B90 RETURN \ ■ ;f ' : 

--a&95 : 

3toREM****S/RDEJAfl^~- 
3910 GOSUB5300:REM OBJETO VALIDO 

■ 3920 IF F-OTHEN SN$-"N0 HAY MNGUNA "+WS:G0SUB5 500: RETURN 
393Q - ■ " j / 

3940 BEM ESTA 6 BJ EN INVENTARIO OBJ TftANSPQRTADOS * * / 
0V^O$UB545O 

IF HF-QTHEN SNS="TU NO TIENES LA "+ I V$f F r 1 };6,GSU B5500 : RETURN 





Zffi REM " OTROS ESCENARIOS ESPECIALES * 
2730 DWP 6051^4590,4370,5100,4590 
2730 RETURN 1 



! 



3CO: BCM 3- R INSTRUCCIONES NORMALES * " " ■ • . 

3919 W=f£8EM BANDERA DE VERBO 

3B2A W VBS=~AVANZAR " OR VBS=' IR" THEN VF=1:GOSUB3500 
3m ¥ VBS= , REGOGER" OR VB$=" COGER" THEM VE= 1 :GOSUB3700 

- : E " :E. = :=; V5S- P0NER THENVF=1:GOSUB3900 
mm ffW=*USTAfi" OR VBS- "INVENTARIO" THEN VF-1:GOSUB4100 
Wm F¥BS=1IIRAR' THEN VF=1:MF=1: RETURN 
:-Z6: :?VBS= TERWINAR- THEN VF-^1:GOSUB4170 



*$m MOVER ' 



4020 
4030 
4040 
. ■ . 4050 
4060 
■4070 
4100 
4110 
4120 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
41 SO 
V 4190 
4200 
4210 
4220 
4290 
4295 
4300 
4305 
4310 
4315 
4320 
4325 
4330 
4335 
4340 
4345 
4350 
4355 
4357 
4360 
4365 
4370 
437S 
4385 
4390 
4395 
4400 
4405 
4410 
4415 
4420 
4425 
4430 
4435 
4440 
4445 
4450 
4455 
4450 
4465 
4470 
4475 



REM QEJAR OBJETO "* # 
SNS-'DEJAS LA " + IVS(FJ ):60SUB5500 
IVJ(F,2)-STRS(P}:REM HACER ENTRADA EN INVENTARIO 

REM SUPRIMIR OBJ DEL INVENTARIO OBJ TFtAN&PORTADOS ' 
FORJ=1T02 

IF IC$(J)= IV*(F.1 ) THEN 1CStJ)="":J-2 
NEXT J 
RETURN ■ 

REM""" L1STAR INVENTARIO OBJ TRANSPORTADOS 
PRINT" OB JETOS QUE LLEVAS CONTieO:" 

for 1=1 to 2 mSsm 

PRINT MCS(I) 
NEXT J : 
RETURN 

REM '*** S/R FINOEL JUEGO **" 
PRINT;PRJNT"ESTAS SEGURO tS/N) ?" 
GETAS:IEAS<> "S" AND ASo"N p THEN 41 90 
IF AS" N" THEN RETURN 
END 

REM **** S/R FANTASMA AL AZAR **** 
SF=1:GC=0 

SNS- "SlENTES UN cSCALOF^IO DUE TE RECORRE LA COLUMNA" 
SNS-SNS+" VERTEBRAL. OE PRONTO SURGE DE DETRAS DE" 
SNS=SNS+" LOS AR BOLES UNAAPARICION Y 1 * 
SNS=SNS+" AyANZAHACJATI":GOSUB5500:REM FORMATEAR 

SN$= "EL FANTASMA SE TE ACE RCA MAS Y MAS":GQSUB5500 

GC-GC^1:IF GC>4 THEN GOSUB4455:REM 

PRINT: I NPUF I NSTRUCCJ ON ES" ; I SS 

G OS U B2500 :REM.D ESCOM PON ER I NSTRUCC10N 

IF F=0 THEN 4325:REM SIGUIENTE INSTRUCClON 

OP=P:GOSUB300O:REM ANALIZAR INSTRUCClON 

IF MF=1 AND VBS-'-AVANZAR" THEN GOSU64400:GOTO 4325 

IF MF=1 AND VBS=-MIRAB" THEN G OSU B2 000 : GOSU B23 00:G0T04325 

IF VF=1 THEN 4325:REM SI0UIENT£ INSTRUCClON 

REM '* NUEVAS PALABRAS UE INSTRUCClON " 

IFVB$=' MATAR" OR VBS- "LUCHAR" THEN G OSU B4425: GOTO 4325 




iF V8I= XANTAB" THEN GOSUB4500: RETURN 
SNS- J NO COMPRENDO" :GOSUB55D0:GOT04325 

REM * * I NTENTAR m'OVERSE Li * * 
SN£="ESTAS PARALIZADO ROR EL TERROR Y NO PUEOES" 
SNS=SN$-?- H MOVERTE.-., TOD AV I A H :M F=0;G0S UB5500;P- OP 
RETURN \ 

REM * ' LUCHAR 0 MATAR \* 

SNS ="EL FANTAS MA ES UN SER SOBR ENATURAL " 

SNS=SNS+ < ' Y SE RIE DE TUS TIBIOS INTENTOS" 

SN*=SNS+" POR HACERLE DANO J, :GOSUB550O 

RETURN 

REM ** MUERTE ** 

SNS = "EL DOLOR QUE SIENTES EN EL PECHO SE VUELVE JNSO PORTABLE" 
SN$=SN$+" YTE 0 ESPLO MAS SOBR E EL PI SO LLENO DE HOJAS D EL BOSQUE . " :G0SU B5500 
SN$="TU ESP I R ITU SE EL EVA DETU CUERPO INERTE" 
SN$=SNS+ " Y FLOTAS ENTfiE LA MIEBLA PARA UNIRTE" 
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4480 
448S 
4490 
4495 
4500 
J 505 
«P 
4515 
4520 
4525 
4530 
453,5' 
4537 
4540 
4542 
4545 
4550 
4555 
4550 
4565 
•4570- 
4575 
4580 
4535 
4590 
4500 
4605 
4610 
4620 
4625 
4630 
4535 
4632. 
4640 
4645 

mm 
rati 

4665 

m? 

4705 
4710 
-"25 
4730 
4732 
4735 
4740 



^755 
^52 





SN£=SNS+" a LAS OTRAS ALMAS ATORMENTADAS DE" 
SN£=SNS+" EL BOSQUE ENCANTADG.":GQSUB55Q0 
END 



■REM-CANTAR'" 

SNS="SABESTRES C A TONES. CfcjAL DE ELLAS ELEG I R I AS ?" :G0SU B5500 
SW$=-T),ELTEMAOE LGSCAZAfANTASMAS":GGSUB55D0 
S N S — ' ' 2) THERE'S AGHOST IN MY HOUSE" "GQSLB55C0 
SNS="3) WAV DOWN UPON THE S WANE E R1V£ R " : GOSU B5500 
PRINT; INPUT" HAZ TU EL£CCI0N";CS, 

JFVAL{C$)> 3 OR VAL(C$)< 1 THEM PRINTrPRINT'NO VALE H ;GQT04525 
CR=f.3NT[RWD{1 ) "3 ) + 1 

]F CRoVAL(CS) THEN G0SUB4542:REM CANClON EQUtVOCADA 
G0SUB4565 RETURN; REM CQRRECTA 
REM 4 "* S'R MEL0DIA EQUIVOCADA "'Z 
SNS- "EL FANTASMA TIENE ESPECIAL AVERSION POR" 
SNS=SN$+" ESA MELODI A Y SE ABALANZA SOBRE Tl. " GOSUB5500 
GOSUB4455:REMMUERTE f 
: \'' . • :■/ i ' i 

REM ** MELODI A C0RRECTA " ' 

SNS- "EL FANTASMA SE APACIGUAAL OI'RTE INTER PRETAR LA MELODIA" 
SN$=SN$+" Y SE E VAPOR A EN EL AIRE":GQSUB55O0 
RETURN 

REM * S/Ft ENTRADA AL TUNEU " " 
SF=1 . 

SNS="HAS LLEGADO A LA 80 CADE UN GRAN TUNEL' r :GO$UB5500 

$N$ = " PU EDES E NTRAR EN ELTUNELO RETROCOTR POR EL SENDER0 M ;G0SUB550O 

PR! NT; INPUT" I NSTR UCCJ ONES " ; I SS BHBtS^ 
GOSUB2500;REM DESCOMPONER INSTRUCTION 
IF F=0 THEN 4625;REM INSTRUCCION NO VALlOA 
GOSUB30CO:REM INSTRUCCIONES NORMALES 
IF MF=1 THEN RETURN: REM ELJUGADOR RETRO CEDE 
IF VF-1 THEN 4625:REM INSTRUCTION QBE DEC I DA 
JE VB&='"ENTRAfl " THEN GOSUB, 4700: RETURN 
I F VBS = "REJROCED ER " AND P=4 THEN MF=1:P=6:RETURN 
IF VBS= " RETTSOCEDER" AND P=1 THEK Mf = 1 :P=g:RETURH 
SNS-"NOCOMPRENDD ,, :GOSUB5500;GOT0 4625 . 
REM " ' ENTRAR EN' EL TUNEL 
SNS= J, EWTRAS EN EL TUNEL PERO ESTA DEM AS I ADO OSCURO COMO\ 
S NS -r SNS 4 '■ PARA ABFf m TE CAM INC.": GOSU B 5 500 
PRINT:INPUT"JNSTRUCClON : ES";lSS / 
GQSUB250Q:REM DESCOMPONER INSTRUCCION 

iFF-0 THEN 4725:REM INSTRUCCION NO VALIDA 

OP=* P : GOSU B3 GOO: REM INSTRUCTIONS NORMALES 

I F MF=f 1 TH EN SNS = " ESTA TAN OS CURO QUE SOLO VES"~P=0P 

IFMF=1 THENSNS=SNS+ U LA ENTRADA AL TUNEL" :GOSUB5500;MF-0;GOT04725 ' 

IF VF-1 THEN 4^5:R'EM.INSTRUCCI0M QBE DEC I DA 

TF VBI =" R ETROCED ER " AND P=4 THEN MF-1:P=6: RETURN / , 

IF VBS- " RETROCEOER- AND P=1 THEN MF= 1 :P=9:RETURN 
JF VBS<> 'USAR" AN DVB$ <> " E MCE N D ER ''THE N SN$= "'NO CO M PR EN DO V 
iF VBSo"USAR" AN DVB$<> "ENGENDER" THEN GOSUB55O0GOTQ4725 




= = l ,< " BLJSCAR LA.MPA8A " 
790 SO£UB5300;REMOBJETOVALIDO? 

OV-F:GO$UB5450;REM LLEVA CONS [GO ELOBJETO? 
~T - "-0THEN $NS="N0 RAY NINGUNA , +WS.GO$LB5530'GOT04725 
m JF HF- 0 THEN SN$ = "TU NO TIENES LA ,, + IV$(F < 1):GOSUB5500:GOT04725 
m - ES EL OBJ LA LAMPARA 1 " 

i = F =<>2THEN SNS = "LA H +IV$(F,1}+" NO SI RVE": GOSUB 5500; G0TO4725 
«35 =EM "EXITO" 

m S*S="USAS LA LANIPARA PARA ILUMIMARTE A TRAVES DEL TUNEL" 
I© SKS-SN$~ V FJNALMENTE SALES POR LASALIDA.":GOSUB5500 
«C tr P=1 THEN MF=1:P=4: RETURN 
3^ L-P=4TMNMF=1:P=1:RETURN 

m mt '■ " S/R PANTANO 

' ,p tEZAS A HUNDIRTE EN EL PANTANO. ": GOSU B5500 
SST.^LCCiC'NES" IBS 

ESCOMPONER INSTRUCCION 
•BEc'^-EV NO VALIDA 

r " : . : CNES NORMALES 
'•I ::v.B2:C0:G0T04&85 

: - : -" -2 ".REM OBJ PERO ICO PARASIEMPRE 
IMSIRUCCJON NORMAL 

: DM PREN DO " : GOSUB5500 ; GOT04885 



- : I - :.i=5E?JADAND0 

" 2 DOS OBJ 





1 





i.-f 
an 

5C85 
M 

t :i 

5107 



BUHUQ V TE HUNDES.":G0SUB550O 



IS ;>"DEJAR"n 
SDSUB3900:IVSlF.2) = --2-f 
- -F=3 OR F^O THEN 5 'A'. ==V - 
?£U ALEJARSE NAQANDO " " 

E\£=-AH0RA PUEDES ATRAVtSAn El - SAZC z\ DlRECCION 

*AS?':BOSUB5500 

SLS{2 i = 0008060 5 " : GOSUB23O0: REM DEFMRY WmMffi SAODAS 

=R I NT: INPUT" I NSTR UCC I ON ES " ; ISS 

i:-SU32500;REM DESCOMPONER INSTRUCCKHl 

F F-OTHEN 5055: REM NO VALIDA 

SOSU8350D:REM MOVER 

SLSf2)= " 00000000":REM DATOS SALIDA CERO 

RETURN 

REM S/R HUNDIR """ 

SUS=TTE HUNDES EN EL PANTANO YTE AHOGAS":G0SUB550O 
END 

REM S/R POBLADO **** 
SF=1 

SNIVEL POBLADO ESTA RODEADO POR UNA ALTA MURAL LA. ":G0SOB5500 
IFGFoOTHEN G0SUB5 1 90: RETURN : REM PUERTA 

SNS= ,£ EN LAPUERTA DE ACCESO AL POBLADO HAY UN G UARD IAN": GOSU B5500 



Juego de aventuras/Programacion 

. L 

5115 PR I NT: INPUT" I NSTRU COI.0 NES " ; ISJ 
5120 GOSUB2500:IFF^OTHEN5115;REM NO VALfDA 
5125 GOSUB3000:REM INSTRUCCIONES NORMALES 
5130 IF VBS- 'MfflAR' THENGWraOTj!RlM OESCRIBIR 
5135 IFVBS= 'AVANZAR-AND MF-1 THEN RETURN 1 
5140 IFVF-1 THEN 51 15:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
5145 IFV8Sc;>-MATAR , THENSNS= ,, N0COMPREND0' , :GOSUB35DD:G0T05H5 
5150 REM MATAR ** 

5155 SNI= QUE USARAS PARA MATAR AL GUARDIAN?" : GOSU B5500 
5160 SNI= "ENTRAR OBJETO 0 <;l> PARA NST^LCClON":60SUB5500 
51 62 1 N PUT ISS: IF ISS=T THEN 5115 
.6165 GOSUB,2500:REM DESCOMPONER 
"5167 IF F=0THEN 51 60:REM NO VAUDA 

5170 GOSUB53O0JF F=0 THEN SNS = "NO HAY NINGUNA '+W$:GOSUB550O:G0TO5160 
5172 OV=F:G0SUB545D:REM LLEVA CDNSIGD EL OBJ 

5174 IF HF-0THEN SNS-'TU NO TIENES LA ^ + 1 VS(F. 1 ); GOS UB55O0;GOT051 60 

5175 IEEo1 THEN SNS="LA H +lVS(F f 1) + " NO S I RVE": GOS U85 5 00" GOTO 51 60 
51BO SN3="MATASAL GUARDIAN" :GOSUB550D:GF=1 • \\ 

5190 REM 4 1 " S/R PUERTA CERRADA CON LLAVE ' ' * * \ \ I 

5195 SNS- "TE A DELANTAS E fNTENTAS ABRIR LA PUERTA DE ACCESO AL POBLADO'' 
5200 SNS=SNS+" PERO ESTA CERRADA Y NO SE MUEVE":GOSUB55O0( 
5205 PR I NT: I NPUT" I NSTRU CC 1 0 NES " ; ISS 
5210 GDSUB2500:IF F=0 THEN 5205;REM NO VALIDA 
S3 1 S G OSU B3 COO : R E W I N ST RUCCION ES N 0 R M At E S 

■ 5220 IF V B$ - " M I RAR " THE N GOSU B2000 ; REM D ESCRJ Bl R 
i 5225 IF VBS-" AVAN2AR " AND MF=1 THEN P ETU RN 

5230 IF VF=1 THEN 5205: REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
5232 IF VBS="USAR" THEN 5240 I 
5234 IF VBS= -ABRIR" THEN SNS= 'COMO?" :GOSUB5500:GOT05205 
1 5235 SN$=-NO C0MPREND0":G0SUB550O:G0TO5205 
524 0 GO S U B533 D . R EM 0 B J ETO VA L I DO 
I 5242 OV=F:G0SUB5450:REM LLEVA CONSIGO EL OBJ 

5244 JF F=0 THEN SNS- "NO HAY NINGUNA "+W$:G0SUB550Q:G0TQ5205 
5246 JF HF=0 THEN SNS= "TU NOTIENES LA " + 1 V$(F , 1 ) : GOSUB55 DO: G0TO5205 
524B IF F<>3 THEN SN$="LA/' + IVS(F ? 1)+" NOSIRVE";GOSUB5500:GOTO 5205 
5250 REM * ATRAVESAR LA PUERTA Y A SALVOR 
j 5255 SNS = " TU ABR ES LA PU ERTA Y , DISFR AZAND DTE CON LA". / 
^,5260 SNS=SNSt " ROPA DEL GUARD! AN iMUERTO, ATRAVIESAS EL POBLADO StN'SER // 
- DESCUBIERTO" 

, 5265 SNS-SNS+ ' Y LLEGAS A LA SEGU Rl DAD DELMUNDO EXTERIOR , " ;G0S UB55O0 / 
5270 END 

5299 1 

■ , 5300 REM *£tH OBJ ETb VALIDO 
5310 NN$^NN$+ ,< ^:LN= LEN(NNS):C= 1 :F=0 % /■ • 
5315 FOR K=1 TO LN 

,5320 IFMIDS(NNS ( K,1)<>" " THEN NEXT KiRETURN ' 
5325 WS-M!DS(N r NS,C,K-C):C-K+1 

■ !533D LW=LEN(WS) ' 
5335 F0RJ-1T03 

5340 LI - LEN{IVS(J,D):REM LONSITUD DEL OBJETO 
SaSO F0RI=1T0LI-LW+1 

5360 ]FMIDS(IVS(J.1}.l r LW)-W$ THEN F=J:l=L|:J=3:K=LN 
5370 NEXT J. J,K 
5330 RETURN 

5300 " I 1 
5450 REM S/ft LLEVA OBJETO CONSIGO \ 
5460 HF=0 \ 
5470 IF IV$(OV,2)=^ - 1 " THEN HF=1 \ 
5480 RETURN 
5490 ' 

5500 REM **** S/R FO RMATEAR SA UOA 
5510 LC^O: REM CONTADOR CAR/LINE A 
5520 OC=1: REM VALOR INICIAL CONTADOR 
ANTIGUO 

5530 OWS=" ": REM VALOR INICIAL PALABRA 
ANTIGUA 

' 5540 LL=40: REM LONGITUD LINEA 
\ 5550 SNI=SNS+" FICTICIO" 
5560 PRINT 

\ 5570 FOR C-1 TO LEN (SNS) 

■ 55gQ LC— LC+1 

5500 IFMID${SN1C,1)= H ' " THEN GOSU85800\ \ 
5600 NEXTC 
/ 5605 PRINT 
5610 RETURM 
5620 : 

5800 R EMV * S/R VERlFICAR Fl NAL D E LINEA " * 
5810 NWS- MJD$(SN$,OC,C-OC+ 1 ):REM PALABRA NUEVA 
5820 IF LC<LL THEN PRINT0WS::G0T05840 
5830 PR I NT0WS1C = LEN(NWS) 
5840 0C=C-s-1:0WS-NWS 

5B50 RETURNS \ 
6000 REM " : " r * LEER DATOS OBJ Y MAPA 
6010 DIM IVS(3,2) t ESJ(10),SLI(10}JC$(2) 
6O20 F0RC=1TO3 
6030 READ IVS(C,1)JVSfC r 2) 
6040 NEXTC 
6050 : 

6060 FOR C-1 T0 10 
6065 READ E$S(C),SL$(C) 

6070 CC= CC + VAL ( SLS(C)] :REM SUMADE CONTROL TOTAL 
6060 NEXTC 
6090 : 

6100 READ CD: IF CDoCC THENPRINT' ERROR EN SUMA DE CONTROL": STOP 
6110 : 

61 20 REM iT " DATOS OBJETO 
61 30 DATA ESCO PETA , 1 0, LAM PARA , 9 . LLAVE , 5 
6140 : 

6150 REM *** T DATOS MAPA"" 
61 60 DATA JUNTO A LA ENTRADA A UN TUNEL,00000900 
6 1 70 DATA £ \ L N FA N TA NO, C 000G D00 
6180 DATA EN UN POBLADO ,07000000 
6190 DATA J UNTO A LA ENTRADA A UN TUN EL ,05060000 
6200 DATA EN UN SENDER 0,00020400 
6210 DATA EN UN SENDER 0,02 070004 
6220 DATA EN UN SENDER 0,0600306 
62 30 DATA EN UN SEND ERO , 09000702 
6240 DATA EN UN SEND ERO, 01 1 00800 
6250 DATA EN UN CLARO.QD00OQ09 
6260 REM * ■ DATOS SUMA DE CONTROL * * 
6270 DATA 322531 21 
6280 RETURN 
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Software/Ghostbusters 



Paquete de peh'cula 

"Ghostbusters" (Cazafantasmas) es un emocionante juego 
llegado de Estados Unidos e inspirado en la peh'cula del mismo 
nombre 



Fantasmas en la maquina 

En la ilustracion vemos tres 
instantaneas del juego 
Ghostbusters, de Activision. 
Viajando hacia el e scenario de 
una "aparicion", sele 
apareceran fantasmas por las 
calles. Listed los puede capturar 
siemprey cuando hay a instalado 
en el techo de su coche una 
trampa para fantasmas. 
Una vez en el escenaria de la 
aparicicn. los fantasmas se 
conducen a una trampa 
mediante rayos laser. El mapa 
refleja la situacion del templo de 
Zuul e indioa la presencia del 
hombre marshmafiow, que 
deambula por la ciudad 
destryyendo partes de la misma 



Ghostbusters es una pelicula que ha tenido un cla- 
moroso exito tanto on Estados Unidos como en Eu- 
ropa. Al lanzar el juego para ordenador del mismo 
nombre, los cditores, Acti vision, sin duda alguna 
confiaron en que la magia volviera a funcionar 
otra vez, 

El paquete se desarrollo en eolaboracion con la 
productora de la pelicula, Columbia Pictures. Esta 
eolaboracion signified que los program adores pu- 
dieron seguir de cerca el guion cinematografico sin 
el temor de ser demandados por los propietarios 
del copyright. El juego tambien utiliza la melodi'a 
del tenia musical de la pelicula , que en el verano de 
1984 fue uno de los singles mas vendidos en el mer- 
cado discografico europeo. 

Ghostbusters es la historia de tres invest igadores 
universitarios que montan en Nueva York una 
agencia para cazar fantasmas y descubren que los 
duendes burlones estan concent randose en un edifi- 
cio de apartamentos preparandosc para el fin del 
mundo. El juego comienza dando dinero al jugador 
para que se to gaste en un coche y en armas para 
"cazar fantasmas". Estas incluyen un "detector de 
energia PK", para avisar de la proximidad de fan- 
tasmas , un "aspirador fantasmal", para suctionar a 
los espiritus, y un sistema portatil de confinamiento 
laser , que le permite al jugador conducir a los fan- 




tasmas hasta una trampa especial. Una vez adquiri- 
das las armas, el jugador debe aventurarse por las 
calles de Nueva York para tratar de ganarse la vida 
cazando fantasmas. 

La escena eambia entonces a un mapa de la ciu- 
dad. En e! centra de este se halla el edificio en el 
cual se estan concentrando los fantasmas, atraidos 
por el perfido Zuul. Los fantasmas se muestran en 
diversos puntos de la ciudad y el jugador debe con- 
ducir el coche cazafantasmas hacia esos lugares. A 
medida que el vehiculo va recorriendo las calles, 
aparecen en la pantalla fantasmas llamados roa- 
mers (vagabundos). Si el jugador ha equipado al 
coche con un "aspirador fantasmal", que se instala 
en el techo, podra absorber roamers para conseguir 
puntos extras, 

Si al llegar con el coche ai lugar el fantasma toda- 
via esta allf, usted puede preparar el equipo caza- 
fantasmas. Primero se coioca una trampa en el cen- 
tro de la pantalla, y se puede conducir al fantasma 
hacia ella mediante los laseres. Cuando este se 
halle directamente encima, la trampa se suelta y el 
fantasma cae en ella. El tema musical de Ghostbus- 
ters, que se oye constantemente como acompana- 
miento de fondo, se interrumpira en este punto y 
una voz felicitara al jugador exclamando "Ghost- 
bmterV\ 

Mientras sucede esto, el jugador debe estar aten- 
to a la alerta marshmallow (bombon de merengue 
blando). Esta significa que los roamers se estan reu- 
niendo para forma r al hombre marshmallow, quien 
destruira la ciudad a menos que se arroje inmedia- 
tamente algun cebo para fantasmas. 

El jugador tambien debe vigil ar atentamente 
para detcctar si el gatekeeper (portero) y el keymas- 
ter (llavero) estan a punto de unir sus fuerzas en el 
templo de Zuul. Si esto sucediera antes de que el 
jugador haya conseguido puntos suficientes para in- 
troducir los cazafantasmas en el templo, todo esta- 
ra perdido. 

Ghosbusters es un juego bien elaborado, con gra- 
ficos finamente detallados y una melodia pegadiza, 
La salida de habla es un atraetivo adicional. El 
juego ejerce gran atraccion y se ha sabido que in- 
cluso usuarios hastiados de los juegos por ordena- 
dor nan pasado horas persiguiendo a los evasivos 
espectros. 



Ghostbusters: Para Commodore 64 y Spectrum 
Editado por: Activision (UK) Inc, 15 Harley House, 
Marylebone Road, Regents Park, London NW1 , Gran 
Bretana 

Autores: David Crane, Adam Bellin, Hilary Mills 
Palanca de mando: Necesaria 
Farmato:Cassette 
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Micros en la escuela 



— — — 



Iniciamos una serie en que analizaremos el impacto de los 
ordenadores en el ambito de la educacion 




»1 



"A largo plazo esperamos que los sistemas de in for- 
macion relacionados con el ordenador tengan tanta 
influencia en la educacion como la que tuvo en su 
dia el desarrolio del libro impreso." Estas palabras, 
extraidas de un informe del gobierno britanico en 
1978, las ha repetido recient erne rite el profesor 
Tom Stonier, una destacada autoridad en nueva 
tecnologfa. Tanto el como otras person as, in cluy en- 
do al experto en educacion norteamericano Sey- 
mour Papert, creen que las escuelas, tal como las 
conocemos en hoy en dia, desapareceran durante el 
curso de nuestra vida. 

Esta vision mas bien radical es una consecuencia 
natural del nivel de compromiso de estos pedago- 
gos en el campo de la educacion informatizada. En 
la practica, no obstante, el cambio se esta produ- 
ciendo con gran lentitud y conducido por los educa- 
dores y no por las maquinas que tienen a su disposi- 
ci6n. Sin embargo, son muchas las personas, tanto 
pertenecientes al sistema educativo como ajenas al 



mismo, que piensan que, aplicada adecuadamente, 
la informatica puede causar un impacto significati- 
ve en el proceso del aprendizaje, 

El empleo del ordenador en la clase se remonta a 
diversos proyectos y experimentos educativos reali- 
zados en el transcurso de los ultimos veinte anos, si 
bien algunos de los principios implicados han esta- 
do presentes desde mucho tiempo antes, En los 
anos veinte se construyeron maquinas para enseriar 
simples, si bien no se popularizaron hast a los arios 
cincuenta, cuando B. R Skinner ere 6 una primitiva 
maquina de ensenanza por realimentacion. Skin- 
ner, uno de los psicdlogos educativos que mas in- 
fluyeron en los anos cincuenta y sesenta, desarrollo 
sus ideas a lo largo de dos decadas, experimentan- 
do con rat as y pa lorn as. Uno de sus proyectos mas 
inusuales involucraba un mecanismo autodirectio- 
nal para un misil que llevaba tres palornas en su 
parte delantera, anticipandose de este modo en 
veinte anos al Cruise. Skinner habi'a condicionado a 



La versatiJidad de una maquina 

En fa clase de hoy en dia, un 
ordenador puede, con el 
software adecuado, reemplazar 
f^cilmente la pizarra, el 
proyector de diapositivas, el 
televisor, el aparato para 
cassettes y la blblioteca. Donde 
no es posible la sustitucion 
di recta (el "rincdn de pintura" 
de unauiadeprimaria r p. ej.) 
los ordenadores pueden 
complementar utilmente los 
metodosde ensenanza 
tradicionales. Y p lo ma's 
importante, el maestro queda 
Irberado de tareas muy caras en 
cuanto a tiempo (marcar taxtos, 
etc) y dispone de mas tiempo 
para interactuar con cada 
estudiante sob re una base 
individual 
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La tecnoiogia toma el mando 

Los ultimos 30 an os han si do 
test; 90s de una rapida 
exploraciorh de las posibilidades 
que presentaban los 
ordenadores en la education, tal 
como ilustra nuestro diagrama 



los pajaros para que plcotearan un punto del mapa 
recompensandolos con alimento, Cabe agregar que 
el proyecto fue rechazado por el Pentagono, lo que 
hizo que dejara tras dc si "una enorme cantidad de 
equipo inutil y unas docenas de palomas con un ex- 
trario interes per una zona de la costa de Nueva 
Jersey", 

Las ideas de Skinner acerca del aprendizaje, sin 
embargo, fueron mejor recibidas. Abogo por un 
sistema de "programacion linear' {nada que ver 
con la programacion de ordenadores) que implica- 
ba presentarle information a un estudiante en pe- 
quenas dosis cada vez y reforzando positivamente 
una respuesta corrects. En re alidad, Skinner apH- 
caba a los estudiantes el mismo principio que habia 
ensayado cn sus "palomas piloto". 



Programacion lineal 

De la programaci6n lineal surgieron dos conceptos 
importantes: el feedback 0 realimentacion y la indi- 
vidualizacidn. Realimentacion alude a la respuesta 
inmediata que se le da al estudiante al decirle si la 
respuesta dada es correcta o incorrecta, Lamenta- 
blemente, las maquinas de aprendizaje de Skinner, 
cuya operatoria se basaba en manivelas y botones a 
presion, solo podia aceptar respuestas espetificas. 
fndividualizacion alude a la naturaleza directa del 
metodo, que permite que el estudiante trabaje a su 
propio paso y no al que le imponen sus comparieros 
de clase o su maestro. 

Los ordenadores se volvieron algo comun cuan- 
do las maquinas de aprendizaje de Skinner se halla- 
ban en la cima de su popularidad, y pronto se im- 
plementaron en los mismos los sistemas de la pro- 
gramacion lineal. A pesar de las importantes limita- 
ciones de este metodo, aun nos encontramos fre- 
cuentemente con programas que lo utilizan. "Lo 
siento, prueba otra vez" o "Bien hecho, lo has con- 
seguido" aparecen centelleando en la pant alia , re- 
forzando las respuestas a un alud de preguntas. 

Un desarrollo de la programacion lineal fue el 
programa ramificado. En vez de s61o obtcner otro 
intento ante una respuesta incbrrecta, ei estudiante 
recibia ayuda y era luego rccxaminado, El enfoque 
parece logico, pero 1a "programacion intnnseca" 
(como se la conoti6) molcsto en gran medida a 
Skinner y a sus disci pulos. Sin embargo, para el es- 
tudiante la realimentacion era mayor y estaba ela- 
borada de forma mas individualizada que antes, y 
corregia todo malentendido. Los "lenguajes de 



autor" se idcaron para ayudar a los maestros a es- 
cribir este tipo de programas. Represcntaron un 
temprano intento por llegar a la "amabilidad" con 
el usuario, capacitando supuestamente a un maes- 
tro para escribir un programa educativo sin toner 
que aprender programacion de ordenadores. 

Tanto los programas lineales como los intrinse- 
cos posecn graves inconvenientes. Consideran al 
estudiante como un reripientc vacio que hay que 
llenar con conocimiento, y ven el aprendizaje como 
la adquisicion de hechos en lugar de experiencias. 
No dejan lugar a la autoexpresion, la imaginacion 
ni la creatividad, y fomentan una umca respuesta 
"correcta", Estos sistemas, que nos dan el termino 
aprendizaje programado, han creado injustamente 
una mala reputation a todo el aprendizaje asistido 
por ordenador. 

A pesar de la influencia restrictiva de las prime- 
ras maquinas para ensenar, se reconocio enseguida 
que los ordenadores ofrecian posibilidades total- 
mente nuevas para la education, Gran parte de los 
primeros trabajos realizados en este ambito han te- 
nido una importancia perdurable y no solo para los 
maestros de escuela. En 1965, en el Dartmouth Co- 
llege de Estados Unidos se prepared un proyecto 
para idear un lenguaje de ensehanza "lo mas pare- 
cido posible al ingles" que les permitiera a los cien- 
tificos, ingenieros y estudiantes escribir sus propios 
programas, Debido a las limitaciones de hardware 
de aquella epoca, cuando una maquina de 16 K 
ocupaba toda una sala de estar, hubo de discnarse 
el lenguaje de modo que ocupara el menor espacio 
de memoria posible. El resultado fue el Beginner's 
All-purpose Symbolic Instruction Code (codigo 
simbolico de iostrueciones para fines gene rales des- 
tinado al principiante), 0 basic, y ha permanecido 
con nosotros desde entonces. 

Un par de anos despues de que se creara el 
basic ? un equipo de cicntificos en ordenadores y 
especialistas de la educacion del Massachusetts Ins- 
titute of Technology, idearon un lenguaje de pro- 
gramacion "disenado para facilitar las cosas al pro- 
gramador en vez de al ordenador". El objetivo fue 
lograr que los ninos pequenos controlaran un orde- 
nador, una idea revolucionaria para aquella epoca, 
dado que to dos los proyectos previos habfan estado 
dirigidos a estudiantes universitarios. EI jefe del 
proyecto era Seymour Papert, quien habia estudia- 
do con el psicologo infantil Jean Piaget. Las ideas 
de Piaget acerca de la educacion eran radicalmente 
diferentes de las de Skinner- Contrastando con el 




Educacion Aplicaciones 



a! 



I 

TT 

1 

Ml 



2-t; : _r r.tcanieista cie este ultimo, Papcrt crefa cn 
: : un entorno cn cl cual el nino pudiera 
a traves del deseubrimiento. Propuso 
. _f En vez de dejar que el ordenador programe 
- - : i;~±mos permitir que cl nino programe al 
El resultado de su trabajo fue el logo, 
: que recientemente ha llegado hasta los 
j que se esta popufarizando en las escuelas 
El advenimiento del basic y del logo 
* k programacion de ordenadores al alcancc de 
Ids estudiantes, incluso de los de nivel primario, 

A pesar de los esfuerzos que sc estaban ded [can- 
do al desarrollo dc las tccnicas de aprendizaje asis- 
r^fas por ordenador, muchas personas seguian al- 
>ergando dudas sobre los beneficios del empleo de 
]a informatica en el campo de la educacion. En un 
^faerzo por despejar parte de esta incertidunibre, 
fe National Science Foundation dc Estados Unidos 
deridi6 en 1970 invertir 10 millones de dolares a lo 
largo de cinco anos para investigar al tenia, Se crea- 
ron dos proyectos: TICCIT y PLATO . 



TICCIT y PLATO 




El TICCIT (Time-shared Interactive Computer 
Controlled Information Television) tuvo como 
objetivo "proporcionar mejor instruccion a menor 
costo que la instruccion tradicional en las escuelas 
de ia comunidad". Se le encargo la production dc 
hardware y software para educacion a una empre- 
sa, que desarrollo un teclado para estudiantes que 
incluia mandos especiales de "control para princi- 
piantes", una visualization de television para texto, 
graficos y videos, y un altavoz para mensajes sono- 
ros. Estos sc configuraron en sistemas de 128 termi- 
nal c s , co n t r o 1 ados po r dos m i u i o rde n adores , Hubo 
problemas con el software y muchos estudiantes no 
finaiizaron ei curso, pero quienes lo terminaron ob- 
ruvieron me j ores calificaciones que aquellos que 
habian estudiado con metodos convencionalcs. El 
TICCIT ha seguido utilizandose en los dos colegios 
piloto, pero no ha sido adoptado en otro sitio. 

PLATO (Programmed Logic for Automatic Tea- 
ching Operation) consiste en una red de alrededor 
de 1 000 terminales conectados a un ordenador 
central en Illinois, Los terminales se pueden comu- 
mcar entre si y acceder a una biblioteca de leccio- 
_e> retenida en el ordenador principal. Las unida- 
de visualizacion dc PLATO poscen paneles 
-^rarcntes que permiten proyectar diapositivas 
*m color sobre graficos de ordenador. Un panel al 
tacto permite a los estudiantes eomunicarse con el 
_ ".-ma tocando la pantalla. Los maestros pue- 
den escribir sus propios programas en un lenguaje 
ic autor denomioado tutor. Al igual que el TIC- 
CIT. la preparation del software consumio mas 
»npo y esfuerzo de lo previsto. Los result ados de 
. :7_:diantes que utilizaron cl PLATO no fueron 
: :es ni peores que Ins de los estudiantes que 
r~7 - metodos conventional, aunque a 

fcs que lo apKcaron el sistema les rcsulto mas ama- 
lie que a los que trabajarou con el TICCIT. 
Ez 1973 el gobiemo britanico patrocino un Na- 
Development Program para aprendizaje asis- 
ordenador, de cinco anos de duration y 
_r T:r?_r_j^o de 2.5 millones de libras. La 
Jei dinero se gast6 en desarrollar soft- 
tz simulaeiones, utilizandose el 01- 
~r : -iruacioncs difi'ciles o imposi- 
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bles de obscrvar en la vida real. Un programa, por 
ejemplo, simulaba la concentracion de tintura en el 
torrente sanguineo a diversos inter\alos de tiempo 
y otros ilustraban reacc tones quimicas. No obstan- 
te, la mayor parte del software era muy poco imagi- 
nativo y el elevado costo de los ordenadores en los 
anos setenta hizo que su uso no fuera practico. 

To do sistema educativo sufre la influencia de la 
politica, la economia y las demand as de la socie- 
dad. Los ordenadores en la educacion no solo tie- 
nen que pugnar contra estos fact ores, si no t am bien 
contra las presiones del cam bio tecnologico. A ello 
sc debe anadir el conservadurismo de quienes ven a 
los ordenadores como la simple representee ion de 
una extension de las nada deseables tecnicas de 
aprendizaje prograniado que analizaramos con an- 
terior idad. 

Mientras tanto, al igual que en todas las areas de 
la informatica, las tendencies dominantes de hoy cn 
dia en la informatica edueacional son consecuencia 
de la const ante cafda del precio dc la memoria. 
Hoy en una escucla primaria de Londrcs ha\ mas 
potencia informatica que en todas las universidades 
britanicas dc hace 20 anos. Un efecto de ello, segun 
algunos cnticos, ha sido la concentracion de adqui- 
sicion de hardware al costo del desarrollo del soft- 
ware. Sin embargo, ahora los polfticos parecen mas 
pre para dos para reconocer el software como un re- 
cur so nacional de importancia vital y, en la medida 
en que cl precio del hardware continue disminuyen- 
do> po demos esperar ver cam bios radicales en lo> 
sistemas educativos cn los prdximos diez anos. 
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Primeras y 
palabras 

En este capitulo de nuestra 
serie sobre el lenguaje pascal 
examinaremos algunos de los 
fu ndamentos de su sintaxis y su 
vocabulario 



El problema que por norma general se plantea pri- 
mero cuando se utiliza un lenguaje compilado es 
aprender a abordar el proceso de multiples etapas 
requerido para obtener siquiera un pequeno pro- 
grama que sea ejecutablc. Primero se ha de entrar 
el texto fuente a traves de algun tipo de editor de 
texto o procesador de texto. Luego, tras haber 
guardado el fuente en cinta o disco, se debe cargar 
el compiladOT del lenguaje e instruirlo para que 
compile et fuente a alguna forma de codigo maqui- 
na (a menudo con una compleja cadena de opcio- 
nes de lineas de comando). Por ultimo, este archivo 
"objeto" se debe "relocatar" y enlazar con las ruti- 
nas de biblioteca en run-time necesarias. Posible- 
mente el programa se pueda cargar y ejecutar sin 
ningun otro esfuerzo, pero si el compilador genera 
un "seudoeddigo" o codigo intermedio, entonces 
para ejecutar el programa se habra de utilizar un 
interprete en run-time. 

Si todo esto le suena excesivamente complicado, 
le tranquilizara el hecho de que todos los paquetes 
de pascal disponlbles para orden adores personales 
evitan en gran medida estos problemas. Al menos 
durante el desarrollo del programa, su texto fuente, 
compilador y programa objeto pueden estar resi- 
dentes en la memoria. Ello es posible gracias a la 
eficacia y el pequeno tamano del pascal, y el siste- 
ma resultante con frecuencia no es mas complica- 
do, al utilizarlo, que un paquete de basic residente. 
Solo cuando comencemos a escribir programas de 
tamano significativo necesitaremos recurrir a los 
procesos mas complejos que hemos descrito. 

Cada sistema posee su propio jucgo de iostruc- 
ciones para controlar el editor y el compilador, y 
usted debe remitirse a la documentacion correspon- 
diente. Con mucha frecuencia, todo cuanto se re- 
quiere es una simple E para editar, C para compilar 
y R para ejecutar. Lo que nos interesa es la sintaxis 
correcta para entrar un programa, independiente- 
mente de lo trivial o complejo que el mismo pueda 
sen Por suerte, el pascal esta tan estandarizado 
que casi no seran necesarios los rrmchos "comple- 
mentos" a la programacion que hemos venido ofre- 
ciendo para las distintas versiones de basic (si bien 
mas avanzado el curso si tendremos que incluir al- 
gunas excepciones mono res). Asf pues, veamos 
nuestro primer programa completo en pascal: 

Program Uno (output); 
Const 



Compilacion popular 

Una implementation profesionai 
completa del pascal puede 
alcanzar un precio que supere al 
de un ordenador personal, pero 
recientemente se ha producido 
una ola de compiladores de 
precio razonable para micros 
personates populares. 
Mostramos una selection de los 
paquetes disponibies en la 
actuaiidad 



Mensaje= , Programacion en Pascal 1 ; 
Begin 

write (Mensaje) 
End. 

Antes de estudiar en profundidad este ejemplo, 
pruebe de entrarlo, compilarlo y ejecutarlo, Si ob- 
tiene alguna queja por parte del compilador , lea 
atentamente el mensaje de error y vea si puede de- 
tect ar que es lo que esta maL Todos los simbolos se 
deben presentar exactamente tal como se indican, 
Tenga especial cuidado con el punto y coma tras la 
prim era y la tercera Imeas, y el punto al final del 
programa. Cuando hay a ejecutado con todo exito 
este programa, vera visualizado en la pant alia el si- 
guiente mensaje: 

Programacion en Pascal 

El programa es trivial, pero demuestra la forma ge- 
neral que tendra cada modulo (programa, procedi- 
miento o funcion). Hay tres partes separadas: 
L El encabezamiento, en este caso un encabeza- 
miento de programa. 

2. Declaraciones y definiciones, aqui hay una unica 
definicion de constante. 

3. EI "cuerpo", que contiene todas las sentencias 
ejecutables. 

Las exigencias de sintaxis del pascal, al menos para 
los fundamentos del lenguaje, se pueden definir 
mejor mediante "diagramas de sintaxis", Estos son 
como el mapa de carretcras de un sistema de una 
sola direccidm La ruta legal a traves del diagrama 
avanza desde arriba a la izquierda hasta abajo a la 




Paquete: HI SOFT pascal 

Para? Spectrum, Amstrad, 
maquinas MSX 
Description: Una 
implementacitin ligeramente 
no normalizada, pero, no 
obstante, una oanga. El 
paquete vtene con su propio 
editor y con una biblioteca de 
g rati cos de tortuga 



Paquete: Acorn ISO pascal 
Para: BBC Modelo B, Electron 
Description: Una oferta 
excelente. Hay dos 
ccmpiladores: uno en ROM, 
con un editor semitnteligente 
y compilation de memoria a 
memoria; el otro es un 
sistema basado en disco para 
quienes posean el segundo 
procesador (6502) 

Paquete: Oxford pascal 
Para: Commodore 64 
Description: Otra ganga, Se 
espera que Limbic Systems, 
fa empresa que produce el 
paquete, saque al me read o 
versiones para el BBC Micro y 
e! Spectrum en fee has muy 
proximas 
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derecha, y todos los casilleros que atravesemos son 
o bien una "entidad sintacdca" (es deck, que se 
representa a si misma) contenida en un casillero de 
hordes redondos, o bien otro elemento descrito en 
aiguna otra parte mediante un diagrama de sintaxis 
diferente, indicado por el casillero rectangular que 
lo contiene. 




Diagrama de sintaxis de "Begin — Sentencia" 



Refiriendonos prime ro al diagrama global de un 
programa, se puede apreciar que las palabras Begin 
y End estan definidas como integrantes del vocabu- 
lario del pascal, y para elaborar su significado no 
se requiere ningun otro diagrama. De hecho, el pas- 
cal reconoce solo 35 palabras con un significado 
fijOj cuya iista completa ofreeemos aqui por razo- 
nes de completitud. Nuestro primer programa solo 
hace uso de cuatro de ellas: Program, Const (de 
constant: constante), Begin y End. La palabra que 
sigue a Program es un "identificador" que identifica 
el nombre del programa y puede ser cualquier iden- 
tificador legal que se elija. 

Comenzando por una letra y usando solo letras o 
digitos, la cantidad de nombres que podriamos uti- 
lizar es inmensa. Sin embargo, como es logico, es 
imposible emplear una palabra reservada. P. ej.: 

Nombre 
PASCAL 
ProgramUno 
N 

XYZ123 

Direccion12 

RoraMacDonald 

UnldentilicarJorMuyLargoRealmente 
son todos legales, mientras que: 

Prog-1 
DIEZ% 
TrastosJack 
and 

TimeSSquare 
No-lo-se 
101Dalmatas 
Es igual a 

son todos ilegales, bien porque poseen si m bo los 
que no son alfanumericos, bien porque empiezan 
por un numero o (en el caso de and) son aiguna de 
las palabras reservadas del pascal. El ultimo ejem- 
plo es ilega! porque se utiliza un espacio para sepa- 
rar palabras, siendo legates las palabras que lo com- 
ponen (Es, igual y a). En pascal, como en castella- 
no o ingles, las letras en minuscula y en mayuscula 
no suponen ninguna diferencia de significado, si 



bien algunas versiones no estandarizadas exigen 
que las palabras reservadas vayan en mayusculas. 

Aparte de los espacios y el final de una unea, en la 
sintaxis del pascal hay otro elemento que se puede 
emplear como separador: un comentario* Este puede 
aparecer en cualquier lugar del texto, excepto, por 
supuesto, en medio de las palabras. Los comentarios 
se delimitan mediante "Haves" ({}), 

Seamos mas audaces y entremos algo que se pa- 
rezca mas a un aut&itico programa en pascal: 

Program ProgramDos (input, output); 
{Da el cuadrado de un numero) 

Const 

Aviso='Entre un numero: 1 ; 

Var 

numero : integer; 

Begin 
WriteLn; 
WriteLn; 
write (Aviso); 
read (numero); 

WriteLn (numero/al cuadrado es\numero*numero} 
End. 

Observe que ahora incluimos en ei encabezamiento 
el identificador input. El pascal requiere input y out- 
put, que identifican los archivos externos con los 
cuales se comunicara el programa- En un micro, 
normalmente seran el teclado y la pantalla, respec- 
tivamente. Mediante la inclusion de input podemos 
ahora leer desde el teclado gracias al procedimiento- 
estandar read. Al igual que write, todos los "para- 
mefcros" se deben listar entre parentesis. 

La memoria utilizada para almacenar estos para- 
metros queda reservada por la declaracidn Var, en 
este caso para un unico numero entero. A diferen- 
cia del basic, que por lo general sdlo puede distin- 
guir entre numeros y series (mediante el empleo de 
un signo dolar despues del identificador), la gam a 
de tipos de datos de que dispone el pascal es casi 
ilimitada* Por consiguiente, es import ante informar 
al compilador sobre cuanta memoria debe reservar 
para almacenar cad a da to. Usted si em pre debe de- 
clarar las variables simples en una declaration Var. 

El cursor permanecera posicionado inmediata- 
mente despues del aviso, igual que si hubieramos 
empleado una sentencia PRINT del basic con un 
punto y coma finaL Esto es exactamente lo que 
queriamos al utiltzar el procesamiento incorporado 
write del pascal. Siempre que se requiera una 
nueva linea. debemos emplear el procedimiento al- 
ternative, WriteLn. La Ln es una contraction de la 
palabra Line (linea), y es util usar una W y L mayus- 
culas para indicar el comienzo de cada una de las 
palabras que lo componen. Una sentencia WriteLn 
simple sin parametros cream sdlo una nueva linea- 

El pascal nos permite diferenciar entre datos 
que varian y datos que permanecen constantes a lo 
largo de la ejecucion del programa. Observe que la 
definition Const emplea un signo de igualdad, 
mientras que la declaracion Var utiliza dos puntos. 



Mot Procedure Set Until 

Of Program Then Var 

Or Record To While 

Packed Repeat Type With 



Las 35 palabras del pascal , n 

And Case Do End Function Label 

Array Const Downto File Goto Mod 

Begin Div Else For If Nil 



1485 




Software/Microsoft Project 




Hacia adelante 

He aquf otro paquete de analisis del camino crftico, esta vez sobre 
maquinas como el IBM-PC y compatibles 



Aunque el paquete Project dc Microsoft no posee 
la clase de facilidades para graficos de MacProject 
(o de su programa rival, Graphics environment ma- 
nager, de Digital Research), hace el mejor uso po- 
sible del limitado potencial grafico del sistema 
IBM. Por ejemplo, las com bin aci ones de signos de 
igualdad o de guiones con el signo de mayor puede 
producir algunas utiles flechasr 



> 



La primera se puede visualizar en negrita para indi- 
car los caminos criticos, y la segunda en un tipo mas 
suave para reflejar aquellas actividades que no son 
cnticas. Sin embargo, los factores mas sobresalien- 
tes que se deben considerar son de una naturaleza 
mas comprometida que esta. Ellos son: 

• ^Cual es el grado de flexibilidad del programa, y 
cual es su capacidad de respuesta a la clase de cam- 
bios que probabiemente sean necesarios a medida 
que se desarrolle el prove cto? 

• ^Con que claridad yisualiza las relaciones exis- 
tentes entre las actividades, y en que medida contri- 
buye la misma a la eficaz direccion del proyecto? 

• ^Se puede utilizar el programa como medio au- 
xiliar para la planificacion initial, o los usuarios 
deben primero desarrollar por completo sus ideas? 

Respondiendo primero a la ultima pregunta, el 
usuario en real id ad neccsita clasificar el proyecto 
sobre el papel antes de digitar la primera actividad. 
De hecho, el manual afirma de forma inequivoca: 

"Antes de entrar actividades en el Microsoft 

Project, ha de disponer de la siguiente information 

sobre cada actividad: 

En que consiste (description) 

Cuanto lleva (duration) 

Que se ha de hacer con anterioridad (predecesores) 
Cuando comienza (fecha dc initio)." 

Para poncr de relieve la import ancia de tal prepara- 
tion, el manual ofrece un apendice de diez paginas, 
"Defining tasks by a work breakdown structure" 
(Definiendo las tareas medianle una estructura de 
analisis del trabajo), que afirma: 

"La direction exitosa de un proyecto empieza al 
comienzo de un proyecto. Primero, debe enunciar 
claramente los objetivos, la finalidad, las limitatio- 
n's y las especificaciones del proyecto. Luego debe 
definir el conjunto de actividades espetificas que 
constituyen el proyecto. 

"Ningun programa para ordenador puede com- 
pensar las actividades defmidas de forma inadecua- 
da o sin precision. La definition de las actividades 
puede tener implications en la planificacion de los 
recursos, su asignacion y su control, asi como en el 
control de costos y presupuesto. La definition ine- 
xact a de las actividades probabiemente ocasione 
'graves problemas una vez iniciado el proyecto." 



Es dificil que quienes posean expericncia en tecni- 
cas de direccion se muestren en desacuerdo con la 
necesidad de una preparation adecuada. Pero quie- 
nes ven al ordenador como una herramienta cuali- 
tativamcnte diferente de todas las otras, actuando 
como una extension de la mente del usuario y no 
como una extension dc las yemas de sus dedos, 
quiza piensen que la tarea del software es, precisa- 
mentc, contribuir a evitar actividades definidas ina- 
decuada o inexactamente. Pero, por cierto, Micro- 
soft Project ayuda al usuario a detectar las priorida- 
des. Incluyendo el recurso initial del lapiz y el 
papel, tambien ofrece al usuario muchisimas opor- 
tunidades para introducir cambios. 

Cuando se conecta por primera vez el ordena- 
dor, la fecha y la hora, que se incluyen como parte 
de secuentia de entrada (sign-on), determinant el 
calendario empleado por el programa; pero el ca- 
lendario se puede cambiar con bastante facilidad, 
incluso tras haber digitado varias actividades, De 
alter arse la hora asignada a alguna actividad, tan 
pronto se entra la modification, se vuelve a calcular 
el diagrama del camino, cambiando algunas flechas 
de actividades a negritas = = — > (criticas), otras 

a ligeras > (no criticas). Elio no solo hace 

que observar la relation entre actividades sea muy 
facil, sino que tambien destaca de forma instanta- 
nea un cambio que, de Id contrario, no le habria 
resultado obvio al usuario. Por todo ello, parece 
que Microsoft ha aplicado la experiencia que obtu- 
vo con la production del Multiplan, una de las 
hojas electronicas de mayor exito, despues de que 
en 1979 el pionero Viskalc inaugurara el genero. 
En re alidad, usar el Microsoft Project es casi como 
utilizar una hoja electronica, y quienes est en fami- 
Irarizados con el empleo de las mismas sc sen ti ran 
casi de inmediato a sus anchas con Project. 

Tras una breve visualization del logotipo de Mi- 
crosoft, se visualiza la pantalla de actividades 
(vatia, si no se hubiera especificado ningun nombre 
de archive), con numeros del 1 a I 19 a la izquierda 
de cada fila y la escala de tiempo a lo largo de la 
parte superior, empezando por la fecha de hoy, si 
se ha entrado inicialmente. Esta se puede modificar 
mediante la entrada OPTIONS del menu de la parte 
inferior de la pantalla (nuevamente al estilo de 
Multiplan), que incluye asimismo: 

BLANK CALENDAR DELETE EDIT GOTO HELP INSERT 
MOVE PRINT QUIT RESOURCE SORT TRANSFER 
XTERNAL 

Debajo de la frase "Select option or type command 
letter" (Seleccione option y pulse letra de com an - 
do) , se visualiza la op c ion en uso en ese momento 
(inicialmente ACTIVITY) y ? en el extremo inferior 
derecho, el nombre del Project en uso, al cual de 
forma automatica se le da el titulo TEMP hasta que 
el usuario le asigne algun otro. 
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Microsoft Project/Sof- 
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Las tareas marcadas con 
asterisco son eventos "de una 
sola vez" que se deben 
completar antes deque se 
inicie el trabajo. No se les ha 
asignado duration, porlocuai 
no se indican flee 



an flecks 

t \jAN 



Get permi 
Hire crew 
Dig Foundation 
Pour f ounda t i on 
Pur chase t i mber 
Foundat i on dry 
Frame house 
Landscape 
Wire electrics 
Bu i 1 d K i tchen 
1 ounge 
bedrooms 
roof 
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Sunsh i ne Farm 
Construction Schedule 
Happy Home Builders 
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Las tareas seriaiadas con una 
flecha de una sola linea 

( >) poseen trempo de 

margen. Un retraso no 
supone necesariamente una 
demora del proyecto global 



>> 



■I 



Las tareas senaladas con una 
flecha de doble linea (= = - ->) 
estan en el camino crftico. Si 
alguna se alargara un dia, se 
retrasaria todo el proyecto 



La fase de paisaje no es 
necesarlo concluirla hasta el 
ultimo momento. La du ration 
estimada esta senalada con 
flechas; los penodos de 
margen se indican con una 
linea de puntos, . . 



SEP OCT NOV DEC 

Project no indica recursos, 
costos ni trempos especificos. 
Estos elementos esttn 
grabados en otros puntos del 
prog ram a y se los puede 
imprimiren Informesde 
Recursos, Informesde 
Costos, etc. 



I 



.-I 



.-I 



La escala de tiempo se puede regular en dias, 
semanas o meses y se la puede cambiar en cual- 
quier momento para contribuir a ofrecer una visidn 
general de todo el proyecto a simple vista. Con una 
escala de tiempo diaria solo se pueden ver, supon- 
gamos, las fechas entre el 1 de enero y 2 de marzo, 
rr.ientras que la escala de tiempo mensual permite 
ver a simple vista dos anos y tres meses. Las teelas 
derecha e izquierda para control del cursor se em- 
pie an para desplazar hacia los lados la pant alia AC- 
TIVITY, al estilo habitual de una hoja electron ica. 
Mediante la opcion CALENDAR, el usuario progra- 
na primer o las vacaciones y otros dias no labora- 
bks; los sabados y domingos normal mente se plani- 
rkan como dias festivos. Ello, sin embargo, se 
r-cde alterar, pero se debe reaiizar para cada dia 
dividual. Los meses posteriores se pueden visuali- 
zar mediante la tecla <PAGE DQWN>, y los meses 
anterior es se pueden recuperar con <PAGE UP>. 
AJ igual que sucede con la ma yon a de las optio- 
:- :rjha en el IBM y maquinas compatibles, 
■ . , uidado en utilizar el orden norteame- 
:: :MDD/AA (p. ej., 01/07/85 es 7 de 
:- . : -5. y no I de julio de 1985). Una vez 
i d calendario, puede ser guard ado (SAVE) 
_ :pcion TRANSFER en el estilo Multi- 
El pro gram a ariade el sufijo .CAL 
► de los archivos de actividades (su- 
JO) j reonsos (.RES). 

" ::—tz—i [uego a digitar actividades, 

eli^^o qK leva cada una, y anunciando las acti- 
----- z:z iz .Li :ue iepende (sus "predece- 
L oos fas depeodencias multiples separadas 
La columna de Activities Titles 
~-i i? ^ctividades] esta limitada a 15 ca- 
% wo se puede ensanchar. Sin embargo, de 
§ it 15 caracteres, estos se retendran 
incluiran en las salidas impresas. 
~±zz± :.t a ■ i digitando cada actividad (con 
. ^s) pfedecesora(s) y su fecha de ini- 
liiwiii undo inrnediatamente las rela- 
_u 17 ; -3.5 a::ividades, con el tierr.p-? 
i^irr.c d cuai se puede retra- 
: que se atrase el proyecto total) 
— _ :-: En ziiz 77.777.t7- 





to se asignan, asimismo, los recursos. Apenas se 
entra un recurso, se puede llamar a la Resource 
Table (tabla de recursos) para controlar los resul- 
tados* 

Una vez entrados los datos, se puede imprimir el 
plan completo en una base dc pagina a pagina. 
Pero si se ha instalado una ficha para graficos y co- 
nectado la impresora apropiada (impresora para 
graficos del IBM-PC o las Epson MX-80, MX- 100, 
FX-80 o FX- 100), se puede volcar todo el proyecto 
de forma apaisada y obtener una impresidn a lo 
largo de la longitud del papel. Esto es util, dado 
que significa que se puede imprimir un plan com- 
pleto sin que sea necesario cortar y pegar las salidas 
impresas. 

Asimismo, es posible obtcner informes detal la- 
dos acerca de cada una de las actividades, reflejan- 
do las fechas de inicio y termination mas tempranas 
y mas tardfas, los recursos, las predecesoras y los 
tiempos de margen, y una tabla de actividades para 
el proyecto en conjunto visualizando la misma in- 
formacion pero de forma menos detallada. 

En la practica, la carencia del Microsoft Project 
de graficos sofisticados representa una desventaja 
menos importante de lo que se podria pensar en un 
primer momento, y aunque el manual (excelente) 
hace hincapi6 en la necesidad de una preplanifica- 
cidn adecuada, aun asi se puede ajustar la informa- 
ci6n despues del segundo o tercer cam bio de idea o 
tras demoras inesperadas. El programa sera parti- 
cularmente am able para quien tenga experiencia 
con hojas electron icas, en especial el Midtiplan, 
porque su metodo de operacion es muy similar, En 
operacion el Microsoft Project es mas rapido que el 
MacProject de Macintosh, pero su precio es casi 
tres veces superior. 



Microsoft Project ?ara maquinas MS-DOS 
Distribuidc por. v :-:$c7iLid : Piper House, Hatch 
--'z zs.' Beftehire, Gran Bretaria 
; MAS. Seattle, Estados Unidos 

: D sc: 



Proyecto de construccitin 

Este diagrama representa un 
plan para la construccibn de una 
casa. Us fechas aparecen a 
travel de la parte superior del 
diagrama, y cada una de las 
tareas aparece, por orden de 
operacion, a lo largo del margen 
izquierdo. La duracion decada 
tarea se representa mediante 
flechas construtdas con 
caracteres del tec I ado 
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Software/Juegos 

Se reanudan los 
juicios 

Nuestra comentarista Stephanie Brittain hace una valoracion 
critica de dos recientes programas de juegos escritos para el 
Commodore 64 



Conducir en Londres entrana sus peligros, in- 
cluyendo los traumas que puede causar la conocida 
aversion de las palomas a volar por donde muy bien 
podrian ir andando, 

Percy, la paloma de este juego, esta completa- 
mente chiflada. Para ella no hay nada mejor en el 
mundo que volar por sobre la lmea del horizonte de 
la gran ciudad arrojando bombas a los coches que 
circulan por la autopista: una sensata narracion de 
camiceriavial. Si se la controla mediante la palanca 
de mando, Percy puede que no sea destructiva del 
todo: le agrada abalanzarse sobre la autopista (evi- 
tando a los vengativos motoristas) para recoger ra- 
mitas, que luego lleva hasta el nido mas cereano de 
los arboles que hay junto al horde del camino. En 
los niveles de juego superiores, la mano que ma- 
neja la palanca de mando debe evitar a los gorrio- 
nes que roban las ramitas y a los halcones que 
roban la paloma, 

Ciertamente, Percy the potty pigeon no es un 
programa por el que Gremlin Graphics pueda sen- 
tirse demasiado satisfecha. 




Percy the potty pigeon 

(Percy, la paloma chiflada) 
Gremlin Graphics 




Caesar the cat 

(El gato Caesar) 
Mirrorsoft 



Caesar es un pequerio y astuto gatito negriblanco 
cuyo objetivo consiste en limpiar de ratones la 
"despensa". 

La despensa en cuestidn en realidad es una pan- 
talla repleta de alimentos y cacharros por la cual 
campan a sus anchas los ratones, comiendose la co- 
mida hasta que Caesar los atrapa. 

Se pierden puntos si Caesar se estrella contra una 
"pared" lateral de la pantalla, choca contra algun 
cacharro o tarda demasiado tiempo en capturar su 
presa, 

Una vez que consigas dominar el primer nivel, 
puede s pcrseguir ratones mas veloces en los dos ni- 
veles superiores; y es aqui donde comienza real- 
mente la diversion. Ciertamente, Mirrorsoft ha 
acertado de lleno con esta aventura de felino y roe- 
dores. No existe ningun juego comparable a 6ste en 
cuanto a originalidad. ;Les gustara hasta a los 
amantes de los perros! 

En resumen, Caesar the cat constituye un auten- 
tico acierto por parte de los programadores de 
Mirrorsoft. 



Apricot Portable/Ha rdi 



Portatil avanzado 

ACT ha utilizado la mas reciente tecnologfa para darle al Apricot 
Portable un aire f uturista 



La maquina portatil representa una de las areas de 
mayor crecimiento de la microinformatica. Se prc- 
tende que el hombre de negocios pueda desplazar- 
se con su micro por el mundo y trabajar alii donde 
haya una adecuada fuente de alimentation electri- 
ca. En la practica, no siempre es asi como se utiliza 
la maquina. A menudo, el ordenador portatil se 
conserva en casa y el trabajo reaiizado con una ma- 
quina compatible en la oficina se Heva a casa por la 
tarde para aeabarlo. 

ACT (Apricot) es uno de los mas recientes entre 
una larga serie de fabricantes de ordenadores que 
ha producido una maquina portatil que es compati- 
ble con su muy vendida linea de ordenadores de 
sobremesa. 

El Apricot Portable se suministra en una s61ida 
carcasa plastica cuyo t am a no y forma son el de un 
maletm, pero con un saliente en el fondo para dar 
cabida a la pantalla. La carcasa se abre presionando 
dos cierres a los lados del asa, aunque en la maqui- 
na que examinamos ello results bastante dificul- 
toso, 

Analisis del hardware 

En el interior, el teclado y el ordenador se sostie- 
nen a cada lado de la carcasa mediante tiras. Con la 
caja tambien se proporcionan dos manuales, un mi- 
crofono y un raton/bola de mando. Lo eurioso es 
que no se suministra ningun cable para unir el tecla- 
do y el ratdn al ordenador. Ello se debe a que los 
datos se transmiten a traves de un haz infrarrojo. 
La informacion se transmite y se recibe mediante 
dos pequenos focos que hay en el borde trasero del 
reclado y en la parte delantera del rat6n. Las sena- 
te emitidas por estos dispositivos las recoge un dis- 
positivo receptor que hay en el ordenador, De este 
— z<io, el usuario puede trabajar con el teclado 
socre el regazo y tener la maquina sobre una mesa 
£ ilgunos metros de distancia. 

t*ie sis tern a infrarrojo posee dos desventajas. 
£n primer lugar, si en una misma habitation se es- 
uTtiera operando con varios Apricot Portable, las 
seniles infrarrojas de las diferentes maquinas po- 
sMzn interferirse mutuamente. Para evitar esto, 
ha proporcionado un mho ligero. Este es 
n cable de fibra dptica que conecta el teclado con 
= ":::::::rde la forma conventional. El segundo 
faiiA Hiii aparece cuando se utiliza el raton. Si el 
•MUiio coloca el teclado directamente frente al or- 
-.I " :on frecuencia bloqueara las scnales pro- 
:" - zz: raton. Ello se debe a que el foco re- 
--. i maquina queda casi al ras de ia superfi- 
ne^ Por otra parte, si corre el teclado 
puede que el ordenador no sea capaz 

-"- -t . : : r::rlemas de producir una version 
portatil de una miquina de sobremesa es compri- 



mir todas las funciones en un espacio mas rcducido. 
El teclado plantea dificultades especiales y los fa- 
bricantes se ban valido de toda clase de tecnieas 
ingeniosas para empaquetar todas las funciones ne- 
cesarias en un teclado mas pequeno y mas ligero. 
Al traducir el teclado Apricot a la version portatil, 
el fabricante ha prescindido de la visualizacidn de 
calculadora LCD y ha colocado las 87 teclas una 
bien junto a la otra. El trazado es id^ntico al del 
Apricot de sobremesa, a excepcidn de las teclas de 
funcion, que estan situadas en el extremo derecho 
en vez de arriba del trazado principal. 

En parte para compensar la perdida de la visuali- 
zacidn LCD, que en la version de sobremesa tam- 
bien se utiliza para intrucciones que rcquieren una 
unica pulsation de tecla, Apricot ha anadido una 
tecla de funcidn extra, lo que hace un total de 
nueve, y una tecla para visualizar la hora y la fecha. 
Las teclas QWERTY del lado izquierdo del teclado 
estan flanqueadas por teclas de control, estando las 
teclas del cursor abajo a la derecha. Entre las teclas 
de maquina de escribir y las teclas de funcidn hay 
un teclado de calculadora, con las teclas numencas 
en una tonalidad de gris m&s clara que (a del resto 
del teclado. 

Si bien el aspecto del teclado es sumamente ele- 
gante, quiza las teclas esten situadas demasiado 
cerca las unas de las otras como para resultar como- 
das. En vez de las convencionales teclas indenta- 
das, el Portable posee un teclado nivelado estilo 
QL. Ello hace que el teclado sea mas compacto, 
dado que las teclas no sobresalen del cuerpo princi- 
pal y pero a mochos mecanografos usar este diseno 



Tect ologfa de vanguardia 

El Apricot Portable utiliza la 
tecnologia mas reciente. La 
maquina esta equipada con una 
pantalla para textos de 80 por 
25, que permite visualizar una 
amplia variedad de aplicaciones 
MS-DOS. En Jafotograffa 
tambien vemos el teclado y el 
raton/mando de bo I a: estos no 
estan conecta dos a I ordenador 
en el sentido conventional, si no 
que transmiten scnales a traves 
de un haz infrarrojo. En el lado 
derecho esta el micrtifono, que 
le proporciona a la maquina la 
facilidad de reconocer la voz 





de teclado les resultara dificil, puesto que a los 
dedos les es dificil diferenciar las teclas. Lo com- 
pacto de esta disposition pone de relieve este pro- 
blema: no hay ningun vacfo entre las teclas de ma- 
quina de escribir, las de calculadora y las de fun- 
cion. No obstante, el trazado posee sus compensa- 
cioncs. En razon del diseno, Shift, Stop y Caps 
Lock son el doble de grandes que las del Apricot, 
lo que las hace mas faciles de encontrar. 

Encima del teclado y en el lugar de la visualiza- 
ci6n de calculadora hay cuatro botones para llevar 
a cabo funciones extras- Hay un boton de Reset, 
que carga de nuevo el disco que este en ese mo- 
mento en la unidad de disco, El segundo boton le 
permite al usuario modificar la velocidad de repeti- 
tion de las teclas, El tercero llama a una rutina que 
pone a cero la hora retenida en el ordenador, y el 
cuarto traba el teclado. Este ultimo es util cuando 
se esta utilizando el raton o ia entrada por habla y 
no dcsea que la pulsation accidental de una tecla 
produzca la entrada de information falsa, 

La pantalla LCD incorporada esta instalada en el 
cuerpo principal del ordenador. Su nitidez es mas 
pobre que la de maquinas comparables. aun cuan- 
do el claro fondo verde oliva sea mas brillante que 
la mayoria. A la derecha de la pantalla hay un mi- 
crofono, que se conecta mediante un delgado cable 
que se enchufa en un conector microjack situado a 
la izquierda del ordenador. 

Reconocimiento de voz 

Quiza la caracteristica mis interesante del Apricot 
Portable sea su programa para reconocimiento de 
voz, que reconoce inst ruction es oralcs, las pasa a la 
entrada y despues las ejecuta de la forma normal. 
La modalidad Voice Driven Application (aplica- 
cion activada mediante la voz) acepta vocabularios 
de hasta 63 palabras para cualquier programa de 
aplicaciones, como el WordStar o el Super Calc. Un 
programa de entrenamiento de voz le preguntara al 
usuario si la voz a utilizar sera masculina, femenina 
o infantil, y si habra o no mucho ruido de fondo. 
Despues de pronunciar varias veces una instruc- 
tion, el ordenador aceptara y comparara diversas 
variaciones. Sin embargo, aun asi rnalinterpretara' 
palabras y con frecuencia tambien las ignorara. Por 
este motivo se recomienda no emplear de forma 
oral DELETE y FORMAL 

Al igual que el resto de la gam a Apricot, el Por- 
table utiliza discos Sony de 3 pulgadas para retener 
los program as de aplicaciones. La unica unidad dc 
disco esta situada en el lado dereeho del ordenador. 
En la parte posterior de la maquina hay tres interfa- 
ces cubiertas por una carcasa plastica protectora, 
Estas son una ranura en paralelo Centronics para 
impresoras, un conector RS232 para un modem ex- 
terno u otro dispositivo en serie y una puerta para 
palanca de mando tipo Atari, Esta ranura para pa- 
lanca de mando no se provee para juegos sino para 
instalar un raton o un mando de Sola en aquellas 
circunstancias en las que el raton infranojo no re- 
sulte adecuado. 

El rat6n infranojo activado a pilas que se sumi- 
nistra con el Portable esta disenado de forma inteli- 
gente, de mo do que pueda ser utiliza do bien como 
un raton que se pueda deslizar por la superficie de 
una mesa o escritorio, o bien, invertido, para soste- 
nerlo en la mano o mantenerlo en una posici6n fija 



CPU 

El Apricot Portable utiliza 
como unidad central de 
pmceso el popular chip de 16 
bits Intel 3086 



ROMs 

para puertas 

Puesto que el Portable esun 
ordenador de 16 bits, estos 
chips producen las 
transmisiones de byte LO y 
byte HI paralaplacade 
interfaces 




Placa de 
interfaces 

Esta placa contiene los chips 
que go Die man la gestion de 
los dis positives de 
entrada/salida, tales como 
impresoras y unidad de disco 



y usarlo como mando de bola. En realidad el raton 
funciona mejor como mando de bola, dado que a 
menudo el usuario se encontrara con que lo ha em- 
pujado demasiado lejos a traves del escritorio y que 
se ha salido del alcance del receptOT infrarrojo del 
ordenador. 

El Apricot Portable es, ciertamente, una maqui- 
na muy interesante. ACT ha debido de em pie arse a 
fondo para incluir en su diseno la ultima tecnologia. 
No obstante, a muchos usuarios de gestion esta tec- 
nologla de vanguardia no les despertara un excesi- 
vo interes; lo que ellos desean es una maquina fia- 
ble que ejecute sus program as de aplicaciones fad- 
les y comodamente. En este sentido el Apricot Por- 
table no se destaca de manera especial La dificul- 
tad de leer la pantalla y la fiabilidad de los dispositi- 
vos de entrada podrian hacer que los usuarios de 
gestidn se decantaran hacia una tecnologia ya pro- 
bada y comprobada. 
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Palilalia LCD 

Esta pantalla ofrece una 
visualization de textos 
completade 80por 25. Sin 
embargo, tambien es posible 
producir en la pantalla 
g rati cos de alta resolution 




Microfono 

HabJando porel microfono, ef 
usuario puede dar 
di recta mente instrucciones 
orales al ordenador 




Chips de RAM 

El Apricot Portable esta 
equipado con 256 K 
completes de RAM para 
aplicaciones de gestiony 
programas en basic 



Placa CPU 

Esta pJaca contiene la CPU y 
tod os I os otros chips que 
utillza el procesador 




Interfaces para pe rife rices 

En la parte posterior del ordenador t protegidas bajo una carcasa 
plastica, estan las interfaces para perifericos. Abajo esta la puerta 
en paralelo Centronics y, encima de ella, a la derecha. el conector 
RS232 (que permite conectar un modem externo). A la izquierda 
hay una puerta a traves de la cual se puede conectar un ratdn o 
un man do de bola convene ionales 




Mando de bola inlrarrojo 

Haciendo girar la bola. Fa flecha del cursor se desplaza en la 
direccibn correspondiente a traves de la pantalla. Cuando el 
cursor esta senaiando el icono elegido, pulsando unode los 
bo tones del costado se accede a fa a plication escogida. El 
dispositive se puede dar vueita, de mo do que la bola mede, lo 
que Je permite al dispositive actuar a modo de raton 




\ 




Software Apricot 

Con el ordenador se suministran algunos paquetes de 
aplicaciones que permiten ejecutar varios programas d if e rentes, 
Estas aplicaciones estan retenidas en discos Sony de 3 pulgadas. 
Errtre los paquetes estan el SuperCaic (hoja 6fectr6nica) r el 
SuperPlanner (fichero de tarjetas y calendario) y el SuperWriter 
(procesador de textos) 



APRICOT 
PORTABLE 

DIMENSIONS 

450 x 335 x 200 rr 

Intel 8086 

MEMORIA 

32 K ROM y 256 K de RAM, 
de los cuales hay 211 K libres 
para programas de aplicaciones 



PANTALLA 

Pantalla LCD electrofiuorescente 
con una resolution de texto de 
80x25 caracteres y una 
resolution para graficos de 
640x256 pixels. Si se enchufa el 
ordenador a una pantalla externa, 
se pueden visualizar hasta 16 
colores 



En serie RS232, en paralelo 
Centronics y una conexion para 
raton. Tambien hay una conexion 
de "tubo de luz" para utiiizar el 
teclado basado en infrarrojos y 
un conector hembra para el 
microfono 

UNIDADES DE DISCO 

El Portable contiene una unidad 
para discos Sony de 3 pulgadas, 
doble densidad y 720 K 

SI STEM AS OPERATiVOS 

MS-DOS, CP/M-86 y Concurrent 
CP/M 

teclado JHBHIB 

Teclado compatible con IBM, 
contemendo 87 teclas con diez 
teclas de funcidn. Hay, 
aslmismo, cuatro botones de 
fund 6 n 

DOCUIVIENTACION 

Un manual Starter Pack, que 
ofrece detalles sobre como 
instalar el ordenador y cdmo 
utilizar el sistema operativo y las 
facilidades para reconocimiento 
de voz. El manual Applications 
Pack ofrece una gufa para las 
aplicaciones de SuperCaic, 
SuperPlanner y SuperWriter 



VENTAJ 

El Apricot Portable es una de las 
maquinas mas avanzadas que 
existen en la actualidad 



DESVENTAJAS 

Debido a que la tecnologfa 
utilizada es tan avanzada, aun no 
es inf alible. Leer la pantalla LCD 
puede resultar muy dificil 
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Brie 




Llenando el vacio 

Ahora construiremos la interface disehada en el capitulo anterior, 
que le permitira al usuario del Spectrum controlar el robot 



Observatories cortantes 

Los componentes de la interface 
para el Spectrum se montan en 
un trozo de veroboard cortado 
en la forma que vemos en la 
ilustracidn, Use una do las 
pequenas esquinas cortadas 
co mo enchufe anulador para el 
conectcrde la puerta para 
ampiiacidn. El borde extra en 
uno de los extremes de la plaea 
aguantar£ este conector cuando 
el mlsmose suelde en su sitio 



El collector marginal disenado para el Spectrum 
habra de tener anulada la quinta posicion desde la 
izquierda (mirando al conector). For consiguiente, 
nuestra primera tarea consiste en insertar un en- 
chufe anulador en el conector marginal; debe en- 
chufarse en la puerta para ampliaci6n. Este ench li- 
fe asegura que la interface terminada solo se pueda 
insertar en el conector si esta orientada correcta- 
mente. El enchufe es facil de construir. 

Despues de cortar el veroboard de la forma indi- 
cada, se puede usar como enchufe anulador una de 
las esquinas. Primero, pele la pista de cobre y fije el 
cuadrado cortado de la placa por el borde en la 
quinta posicion del conector marginal (utilizando 
un poco de supercola), luego corte ambas conexio- 



Lisfa de componentes 


Cantidad 


Articuio 


1 


74LS27 . 


1 


74LS75 


1 


74LS126 


4 


15 K-ohmios, 0,3W 




Carrete alambre estanado de 20 swg 


2 


ConectorDll.de 14 vfas 


1 


Conector DIL del 6 vi'as 


5m 


Cable piano de 20 vfas 


1 


Conector marginal de 2x28 vias y 




0,1 puigadas 


1 


Conector D de 15 vfas 


1 


Tapa para conector D de 1 5 vfas 


1 


Veroboard de 36 franjas x 50 aguj. 



28 FRANJAS 



4 FRANJAS 3 

T 



36 FRANJAS 



-H 



nes de la pantalla, Despues efectue en el veroboard 
profundos cortes de pistas, usando ya sea una cu- 
chilla o bien una broca espiral de 5 mm, Asegurese 
de que cada incision corte toda la anchura de la 
pista, ya que, de lo contrario, ademas de que su 
interface no funcionana, incluso se podria danar el 
ordenador. 



Ensamblaje 



Habiendo efectuado los cortes de pistas, podemos 
comenzar a ensamblar los componentes en la placa, 
empezando por los cables de enlace, Estos se 
deben cortar holgadamente largos y despues inser- 
tar con flojedad en la placa. Suelde un extremo y 
tire del otro hasta tensarlo antes de soldarlo tam- 
bien. Por ultimo, debe cortar bien junto a la placa 
los trozos de cable sobrantes con un par de cortado- 
res de cable. Cuando todos los cables de enlace se 
hayan soldado en su sitio, coloque el cable volante 
aislado, empleando un trocito de uno de los cabos 
del cable piano. 

Despues de fijar todos los cables de enlace ya se 
puede soldar en su sitio el conector marginal. Pero 
como el sistema de conector marginal en realidad 
esta disenado para placas de doble cara (como el 
que utiliza el propio Spectrum) y no para e! vero- 
board, que es de una sola cara, se trata de una ope- 
ration que tiene su truco. Primero, incline una fila 
de patillas sobre el conector marginal, como se 
muestra, Cuando el conector este" posteionado en el 
t abler o, estas formaran la fila inferior de patillas, 
Ahora suelde 3 cm de cable estanado en cada una 
de las de la fila superior. Tnserte las patillas inclina- 
das en la fila de agujeros mas pr6xima al borde de 
la placa e incline en 90° cada uno de los trozos de 
cable; insertelos en la otra fila de agujeros (seoala- 
dos en el diagram a). Luego coloque un poco de su- 
percola en el borde de la placa entre las dos esqui- 
nas cortadas y presione el conector marginal en su 
sitio. 

Suelde cuidadosamente cada patiUa a las pistas 
de la placa de franjas. Antes de seguir adelante, 
compruebe el lado de cobre de la placa y quite, con 
un cuchillo puntiagudo, cualquier soldadura que 
pueda estar haciendo puente entre las pistas. 

Ahora suelde el resto de los componentes en sus 
lugares en la placa, Prime ro se ban de soldar los 
tres conectores DIL y luego las cuatro resistencias 
de 4 K-ohmios, Por ultimo, inserte los tres chips en 
su sitio, asegurandose de colocarlos del lado correc- 
to. Las muescas de uno de los extremos de los chips 
deben apuntar todas en la misma direcci6n: hacia la 
derecha cuando se sostiene la placa, con el conector 
marginal arriba de todo. 

Ahora la interface ya esta completa. No obstan- 
te, antes de enchufarla en el ordenador, es impor- 
tante comprobarla concienzudamente. Dado que la 
puerta para ampliaci6n del Spectrum nos otorga ac- 
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CABLE VOLANTE 



CHIP 74LS27 
CONECTORES DIL 



CHIP74LS126 



: - b _ e s 




CONECTOR PUERTA 
PARA AMPLIAC16N 
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RESISTENCIAS 
DE15K-0HMI0S 



+ 12V+5V E 07 06 D5 04 D3 D2 D1 DO E 




CHIP74LS75 



CONECTOR DIL 



CABLES DE ENLACE 



ft — CORTES DE PISTAS 
o 



PUNTOS DE PRUEBA 



CONEXIONES DE PI LAS 



Trazado 
del tablero 

Suefde primero los cables 
de enlace y resistencias en 
su sitio en el lado para 
componentesdelaplaca, 
despuesinstaleel conector 
de la puerta para ampliation 
y los conectores DJL. 
Asegurese deque los tres 
chips estGn en la orientacidn 
correcta (las muescas 
deben apuntar hacia el 
mismo lado). Antes de 
enchufar asu Spectrum la 
placade interface, compare 
cuidadosamente su trabajc 
con el diagrama. 
En la cara posterior de 
cobre, asegtirese deque 
todos los eortes de pistas 
interrumpan correctamente 
las pistas, utlllzando un 
medidor para prober la 
posiblecontinuidad, Los 
enlaces serialados en verde 
son conexiones temporales 
yse deben eliminar una vez 
realizada con exrto la 
comprobacidn 
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laje/l interface 



Vista lateral 

Para poder utilizar un conector 
marginal estandar para la placa 
de interface, hemos de efectuar 
ligeras modificaciones en ias 
patilfas. Habiendo eliminado las 
p at; lias de la qurnta posicion, 
incline efgrupode patillas 
inferior en angulo recto y suelde 
3 cm de cable estanado al grupo 
superior. Empuje las patillas a 
t raves de los agujeros 
correspondientes de la placa, 
comprocando que queden 
situadas correctamente. La fila 
inferior de patilfas debe situarse 
en la tercera fila de agujeros y la 
fila superior, en la sexta. Pegue 
ef conector en su sitio antes de 
soidar las patillas a la placa 



ccso ilimitado a los buses de dircccioncs y de datos, 
a las patillas del procesador y a las fuentes de 12 V 
y 9 V, es importante que, sin habernos percatado 
de ello, no hayamos conectado estas fuentes de voi- 
taje a la delicada electronica de los ntveles TTL. 
Primero se debe efectuar una comprobacion visual. 
Repase cuidadosamente toda la placa. Compruebe 
que no haya pucntes de so Ida dura entre pistas en 
ningun pun to, que to dos Los componentes y 
los enlaces de cables esten en el tutiar 



que indican los diagramas y que los chips esten co- 
locados por el lado correcto. 

En el proximo capitulo tenderemos el cable 
piano que conecta el robot a la placa de la interface 
y veremos versiones para el Spectrum de algunos 
de los programas que hemos cscrilo prevtamentc. 





jATENCION! 

La puerta para ampliation del Spectrum nos 
permite acceder a la delicada electronica 
interna. En la puerta tambien hay presenter 
salidas de voitaje que si, inadvertidamente, se 
dirigieran al bus de datos o al de direcciones, 
danarian su ordenador Compruebe TODAS las 
conexiones antes de enchufar la interface en la 
puerta y encenderla 



Comprobacion de la placa 

Antes de enchufar la placa de interface en la puerta 
para ampliation del Spectrum, podemos realizar 
una serie de comprobaciones electricas para 
asegurar que la logica cfecodificadora este 
funcionando correctamente. Para foacerlo 
necesitamos un tester, una pila de 4,5 V y varies 
trozos cartas de cable forrado, Primero, realice las 
dos conexiones que se indican en color verde en el 
lado de cobre de ia placa de circuit os y conecte los 
terminates de la pila a los puntos adecuados de la 
placa. Utilice dos trozos de cable forrado para 
conectar el punto A al punto C y el punto B al punto 
C. Verifique su trabajo y elimine el exceso de 
soldadura que pudiera haber entre pistas, Ahora ya 
podemos comprobar los niveles de voitaje en los 
puntos E y F, Con la sonda negativa del medidor 
colocada en el punto D, toque con la sonda positiva 
primero el punto Eyluego el punto F. Estas dos 
lecturas deben ser de entre 1 V y 0 V, Desuelde el 
cable entre Ay C en C y reconecte el extra mo suelto 
al punto D. Con la sonda negativa de su medidor 
aun en el punto D 1 tome nuevas lecturas de E y F. 
Ahora E debe dar una lectura de 4,5 V y F debe 
segutr siendo de 0 V. Desconecte el cable de A a D 
en D T yel cable de B a C en C. Intercambie los 
extremes sueltos y vuelva a efectuar las conexiones 
de modo que B se conecte con D y A se conecte 
con C. Vuelva a tomar lecturas de E y F. Ahora F 
debe dar 4,5 V y E debe dar 0 V- Si estas pruebas 
producen las lecturas correctas en los puntos E y F, 
quite de la placa las conexiones de la pila, los dos 
cables de enlace verdes y los cables volantes entre 
A y C, y B y D . Sin embargo, si alguna de estas 
lecturas no fuera la que indicamos, vuelva a revisar 
la construction de toda la placa. La placa de 
interface no se debe enchufar en el Spectrum bajo 
ninguna circunstancia hasta que las lecturas del 
medidor no sean las correctas. En latabla 
ofrecemos las diversas conexiones de prueba y las 
lecturas correctas. 



Conexiones 


Lecturas 


A-C, B-C 


E=0 V 
F=0 V 


A-D, B-C 


E=4,5 V 
F=0 V 


A-C, B-D 


E=0 V 
F=4,5 V 




Este diagram a refleja las conexiones de comprobacion a efectuar 
entre los puntos A, B, Cy D, y las lecturas correctas que se 
deben obtener en los puntos E y F en cada una de las tres etapas 
de prueba 
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Fichas archivadas 

Consideramos ahora la llamada OSFIND y algunas otras rutinas 
encargadas de la escritura y recuperacion de los dafos en su 
almacenamiento 



La OSFIND es llamada en la direction &FFCE y sirve 
para abrir un fichero para lo que se llama acceso al 
byte, Es sencillamente la misma tarea de apertura 
de un fichero en basic por medio de OPENOUT, 
OPEMN o bien OPEN UP. Tambien sirvc para ccrrar- 
Io, a scmejanza dc CL0SE# en basic. El registro A 
especifica !a operacion a realizar y los registros X e 
Y apuntan al nombre del fichero almacenado en 
memoria. 

• A=0: Significa que se ha de cerrar el fichero. El 
registro Y retiene aqui el "numero" atribuido al fi- 
chero cuando este se abrio. Si se pone el numero 
del fichero a 0 se cerraran todos los fichero s actual- 
mente abiertos. 

• A=&40: Equivale a la orden OPEN IN en basic. 
Se abre un fichero solo para la grabacion de datos 
(bytes), 

• A=&80: Lo mismo que OPENOUT del basic. Se 
abre un fichero solo para lectura de datos (bytes). 

• A=&CG: Equivale al basic OPENUP. Esta vez se 
abre un fichero tanto para escribir como para leer 
en el. Se puede aplicar a cualquier sistema de fiche- 
ros que admit a ficheros de acceso al azar. 

Al usar OSFIND para abrir un fichero puede que no 
siempre tengamos exito. Es posibte que haya, por 
ejemplo, una etiqueta de protection contra escritu- 
ra en el disco. Si el fichero no puede abrirse, el 
registro A se pone a cero al volver de OSFIND. Si 
re nemos exito y el fichero es abierto, el "numero" 
del fichero queda en A. Este valor se guardara para 
foturos usos. 
Las siguientes 11 am ad as a la ROM de un sistema 
ficheros que examinaremos tienen algo en 
comun: tod as emplean el numero del fichero gene- 
ndopor OSFIND. 

La llamada OSARGS 

EDmtina es llamada en la direction &FFDA y reali- 
__ r^rr.frosas tareas. Presenta la particularidad de 
: _ ?Ioque de parametros, tan solo de cuatro 
bftes de longitud, se almacena en la pagina cero. El 
~±z -::o X retiene la direction del primer byte del 
fafocjoe de parametros, el Y retiene el numero 
:bero y el A especifica la operacion que ha de 
- -.- _x:^ie un caso especial de OSARGS. que 
fsta a cero. En este caso la rutina da 
=: " "i: c ] sistema de ficheros empleado 

qae se£xe d fichero en si, o bien se encarga de 
qoc wodos ficheros abiertos en el sistema esten 
m UuAtMkA eo relation a los datos que puedan 
. .-- '. > buffers destinados a dichos 
. . ~ f-:ai dos rutinas primero. 

m K=#:.A=4k Una Mama da OSARGS con estos para- 
memis y ei registro X apuntando al area libre de la 
papua cero produce una information del sistema 



de ficheros. Los datos se daran en el registro A. 
Esta llamada OSARGS es la unica que funciona en el 
sistema para cassette. El dato que se da en el regis- 
tro A se interprets segun el cuadro que ofreeemos 
al margem 

• Y=0:A=255: La otra llamada con Y a cero se 
produce cuando A retiene el valor 255. Una llama- 
da a OSARGS en estas circunstancias hara que cada 
archivo quede actualizado con los buffers de la ma- 
quina. Si no hay ningun archivo abierto, no tendra 
lugar actualizacicSn alguna. 

• Y=Numero archivo: Si cl registro Y contiene el 
numero del archivo, las operacioncs reafizadas de- 
penden del contcnido de A (como resumimos en cl 
cuadro inferior). El "puntero secuenciaF' de un fi- 
chero abierto indica al sistema operative donde se 
ha de leer o escribir el siguiente byte, Este puntero 
resulta modificado por la funcion en basic PTR# y 
por estas rutinas. Como era de esperar, el dato se 
almacena en el bloque de parametros de la pagina 
cero con su BmnS en la direction (X-hO). Cuando el 
dato es leido desde el sistema de ficheros por 
OSARGS, se almacena en el bloque de parametros 
para su acceso posterior, 



Contenido del 
registro A 


Description 


0 


Lee la position actual del puntero 
secuencial en e] fichero indicado por 
el registro Y 


1 


Escribe el valor del bloque de 
parametros en el puntero secuencial. 
Se parece a fa instr, PTR^n= valor 


2 


Pone la longitud del archivo en el 
bloque de parametros 


255 


Actualiza arch, en el soporte (el num, de 
aquel esta contenido en el reg. Y) 



De esta exposicion de la llamada result ara claro por 
que el bloque de parametros de OSARGS debe estar 
en la pagina cero: no queda mas que un registro, el 
X, para guard ar la direccion. 

OSBGET y OSBPUT 

Estas rutinas se usan, respectivamente, para leer y 
escribir bytes individuals en un fichero abierto. 
OSBGET se llama en la direccion &FFD7 y su empleo 
es muy sencillo. El registro Y se carga con el nume- 
ro de fichero, proporcionado por OSFIND, y llaman- 
do a &FFD7 se carga un byte. Este es tornado (leido) 
de la position actual del puntero secuencial y de- 
vuelto en A. 



Contenido 
del reg. A 


Description 


0 


Ningun sist. fich. 


1 


Cinta 1200 baud. 


2 


Cinta 300 baud. 


3 


ROM 


4 


DISCO 


5 


Red 


6 


Tetesoft 
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OSBPUT es la operacion inversa; escribe un byte 
en el flchero en la posicidn indicada por el puntero 
secuencial Para usar OSBPUT, el byte que se ha de 
escribir en el fichero se situa en A, mientras que Y 
retiene el numero del fichero, Seguidamente se 
hace una llamada a &FFD4 para que ejecute la 11a- 
mada. La breve rutina siguiente muestra el empleo 
de OSBPUT para grabar en un fichero un byte indivi- 
dual. 



LDA 


#&80 


/ preparation para abrir fichero 


LDX 


# name 


MOD 256 


LDY 


# name 


DIV 256 


JSR 


OSFIND 


/ abre fichero 


STA 


&71 


/ almacena numero fichero 


TAY 




/ lo pone ademas en el reg Y 


LDA 


#65 


/ byte a escribir 


JSR 


OSBPUT 


/ lo hace 


LDA 


#0 




LDY 


&71 


/ preparation para cerrar fichero 


JSR 


OSFIND 


/ cierra fichero 


RTS 




/fin 



La llamada OSGBPB 

Se llama en la direction &FFD1, Transfiere grupos 
de bytes entre la memoria y los ficheros abiertos. 
Nos puede proporcionar tambien informacion 
sobre el sistema de ficheros en disco, si se esta em- 
pleando, Aqm solo nos ceniremos, sin embargo, a 
su utilidad en la transferencia de datos, Y a este 
proposito diremos que la llamada no funciona en 
un sistema de ficheros en cinta; lo que no debe sor- 
prender demasiado, dado que su utilidad es rele- 
vante s61o cuando empleamos ficheros de acceso 
directo desde lenguaje maquina* 

El bloque de los parametros para la llamada es el 
que se muestra en el siguiente cuadro, y se apunta a 
eT por medio de los contemdos de X e Y, como es 
habitual. El registro A especifica la operacion a 
realizar 



Bloque de parametros para OSGBPB 


Dir. 


Description 


0 


Num. fichero, proportionate por OSFIND 


1 


BmnS de Ja dir. del dato por leer o escribir 


2 


Sin especificar 


3 


Sin especificar 


4 


BmsS de la direccion del dato 


5 


BmnS del numero de bytes por trasladar 


6 


Sin especificar 


7 


Sin especificar 


8 


BmsS de! numero de bytes por trasladar 


9 


BmnS de la posicion del puntero secuencial que 
hay que usar (permite la selection del lugar 
donde esertijirernos o Jeeremos dentro del fichero) 


10 


Sin especificar 


11 


Sin especificar 


12 


BmsS de Ja posicion del puntero secuencial 



Una vez mas advertimos que si usted emplea un 
BBC Micro estandar^ la direccion se especifica por 
medio del contenido de los bytes 1 y 4 del bloque 
de parametros, 

Existen cuatro tipos de operaciones de transfe- 
rencia de datos: dos de lectura y dos de escritura. 
Una operacion de escritura y otra de lectura dan 
acceso a la informacion en el fichero en la posicion 
especificada por la entrada del puntero secuencial 
en el bloque de parametros mencionado anterior- 
mente, mientras que las otras operaciones de lectu- 
ra y escritura ignoran esta information por comple- 
to y utilizan el puntero secuencial en cualquier posi- 
cion que se halle dentro del fichero. Asi A=l escri- 
be bytes en el puntero especificado en el bloque; 
A=2 escribe bytes en el fichero ignorando la entra- 
da del bloque de parametros; A=3 lee datos del 
puntero secuencial especificado en el bloque; y 
A=4 lee bytes pero ignora el bloque de parame- 
tros. El siguiente programa emplea las llamadas 
OSGBPB para escribir y leer un simple fichero de 
datos: 

10 REM solo para sistema en disco 
20 DIM block 20 
30 DIM data 100 

40 5data= 'Este es un programa de prueba" 

50 block!"! = data : REM direccion del dato a escribir 

60 bl ock !5=1Q0:REM carrtidad de datos a escribir 

70 bl ock "9=0: REM pu ntero secue ncial = 0 

BO PRINT ' Apertura fichero para lectura" 

90 Y% = 0 PEN 0 l)T( " FICHERO " ) : REM abre el fichero 
100 block?0=Y% : REM numero de fichero 

110 X%= block MOD 256 
120 Y%=blockOIV256 

130 A%=1: REM preparation para escribir datos 

140 CALL&FFD1 : REM lo hace 

150 CLOSE E{bl0Ck?0) 

160 PRINT Tier re del fichero" 

170 TIME=0 : REPEAT: UNTIL TI ME— 400 

180 PRINT "Apertura fichero para escritura" 

190 PRINT "Ahora se leen los dato&J" 

200 Sdata= STRINGS(1 00, " "):fiEM oorra area datos 

210 Y%=0PENIN(' FICHER0 W ): REM abre el fichero 

220 blcck?Q=Y% : REM numero de fichero 

230 bl ock! 1 = data : REM direccion de dates para la operacion de lectura 

240 blOCk!5=lOO : REM numero de bytes 

250 block ?9=Q : REM puntero secuencial a cero 

260 X%= block MOD 256 

270 Y%=bl0CkDIV256 

260 A%=3 : REM preparacion para lectura 

290 CALL &FFD1 : REM lo hace 

300 CL0SE£(block?0) 

310 PRINT" Cierra de n uevo el f i che ro " 

320 PRINT $data 

330 END 

El estado del flag de arrastre despues de la llamada 
a &FFD1 indica si se ha logrado la transferencia o 
no. Si C esta a cero entonces la transferencia se 
realize con to da normalidad. Si C esta a uno, es 
que esta fall 6 . 

Otra llamada OS que, por ultimo, tiene que ver 
con operaciones de ficheros es la OSFSC, pero su 
utilizacidn es minima a la hora de programar. La 
llamada es diferente de ias otras ya mencionadas 
aqui dado que no existe una direccion de llamada 
direct a para ell a. Hay que llamarla en la direccion 
contenida en su vector. En los programas en len- 
guaje maquina, esta llamada puede hacerse con la 
instruction 

JMP (&21E) 

Hay otras mtinas OS que cumplen funciones espe- 
dficas para ciertos ststernas de ficheros. Por ejem- 
plOj las llamadas OSWORD se usan para acceder al 
chip de control de discos flexibles en un sistema de 
ficheros en disco. Igualmente, las tareas sencillas 
del sistema son confiadas a un pare j a de llamadas 
OSBYTE. 



Juego de aventuras/Programacion 



Digitaya 



En este capftulo de nuestra 
serie dedicada a programar 
juegos de avent uras damos el 
listado complete de "Digitaya" 

La estructura de Digitaya guarda muchas semejan- 
zas con la de El bosque encantado, pero el juego 
esta hecho a una escaJa mucho mayor. El trazado 
original para Digitaya implicaba un mapa con 100 
escenarios que conformaban el trazado interno de 
un ordenador, junto con memoria, bus de datos, 
procesador y gran parte del resto del hardware que 
hay en el interior de un ordenador personal medio. 
La tarea dei jugador consiste en seguir el rastro del 
misterioso Digitaya, que esta cautivo en algun lugar 
dentro de la maquina. Debe sortear muchos peligros, 
valiendose de sus conocimientos sobre el trazado in- 
terno de un ordenador para rescatar a Digitaya. 

Digitaya utiliza rutin as si mi lares a las de El bos- 
que encantado para llevar a cabo las funciones nor- 
males del juego, como trasladarse de un escenario 
a otro, recoger y dejar objetos y examinar los alre- 
dedores. No obstante, al esqueleto de esta estructu- 
ra se le han anadido rutin as especiales para dar ca- 
bida a los peligros y trampas especiales del juego. 

Cuando se participa en un juego de aventuras, 
suele ser aconsejable ir trazando un mapa de la ruta 
con lapiz y papel a medida que uno va atravesando 
elmundo de la aventura. La tarea primordial de 
to do jugador de aventuras que se precie consiste en 
ponerse en el lugar del creador dei juego. Recrear 
el mapa de escenarios a menudo es un buen paso 
rara alcanzar este objetivo. Digitaya esta disenado 
en una cuadricula plana, pero no espere que todos 
map as de aventuras existan solamente en dos 
: r.ensiones. Con la clase de estructura de progra- 
que hemos esbozado en el proyecto, son bas- 
isme factibles los mapas tridimensionales. Tam- 

: - podria concebir un juego en cuatro ditnen- 
"t- ^iendo el tiempo la cuarta dimension. Tal 
poo. construido en base a un mapa en continuo 
carabto. probablemente derrotaria a todos ios par- 
tkapanies excepto a los mas experiment ados. 

O listado que ofrecemos es para el Commodore 
'-- el programa se podra ejecutar en la 

~- ' ' - ie las maquinas con basic tipo Microsoft. 
:z : :- : m piemen tos para el BBC Micro. 

Se pQcden supnmir del listado algunas sentencias 
REM para reducir el esfuerzo de introduction, pero 
para asegurar que el programa funtione correcta- 
njente suprima solo las REM del final de las tineas 
de pfDgrama que incluyan otro codigo. Las tineas 
que solo contieneu sentencias REM por lo general 
zri'.:? iz -ub rutin as y sus numeros de linoa se 
_\_^_- ; 1:1 Iz_5 llamadas GOSUB. Ls probable que 
biefeniDaa6ii de tales tineas provoque un error UN- 
DEFIED STATEMENT (sentencia no definida). 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Debido a la forma inusual en que el Spectrum 
manipula las matrices y variables en serie, los 
complementos para Digitaya son tan extensos que 
ser fa imposible listarlos aqui , listed habra de 
remitirse a los capitulos anterlores. No obstante, 
para ayudarlo a recodificar el listado, detallamos 
los puntos principles a los que atender. Primero, 
el Spectrum solo permits variables en serie de un 
unico caracter. Todos los nombres de variables que 
requieran conversion se ofrecleron ya en una tabla. 
Asimismo, el Spectrum solo admite matrices en 
serie de longitud fija, estableciendose la longltud de 
cadaelemento de la matriz mediants la sentencia 
DIM. Ello puede plantear problemas si, pongamos 
por caso, se dimensionara una matriz en serie de 
modo que cada elemento tuviera 20 caracteres de 
largo. Si a un elemento de ia matriz se le asignara 
entonces una serie de 15 caracteres, los cinco 
caracteres restantes del elemento se rellenarlan 
con espacios en bianco. Hemos de recortar los 
espacios de! elemento de la matriz, por ejemplo, 
antes de anadfrseia a cualquier frase, La variable 
AS se emplea para pasar el elemento a una 
subrutina y debe ser asignada antes de efectuar la 
llamada a ta subrutina. He aqut un ejemplo: 

Version Microsoft: 

3650 SN$="TU ' l +IVS(F t 1)+ it N0 SIRVEDE 
NADA, LA FUERZA SE INTENSIFICA" 

Version para el Spectrum: 

3650 LETS$='TU ":A$=IV$(F,1):G0SUB 
8500:LETS$=S$+" NO SIRVEDE 
NADA, LA FUERZA SEINTENSIFICA" 
E! otro problema es el borrado de ta pantalla. En la 
version Commodore se consigue mediante PRINT 
CHR$(147). Simplemente reemplace estas 
sentencias porCLS. 

BBC Micro: 

En el listado de Digitaya reemplace LNSQ por LS() 
y LN por L Sustituya, ademas, las siguientes 
lineas: 

1400 AS=GET$ 
1410 CLS 

2630 REPEAT:AS=GETS:UNTILAS- r£ S" OR 

AS-"N f ' 
2750 RA=RND(1) 
2820 P=RND(40)+7 

3890 RD=RND(1):IF RD>.65 THEN 4110:REM 

ACERTADO 
4090 P=RND(40)+7 
4520 IV$(4 T 2)=STR$(RND(40)+7):REM 

REASIGNAR POSICION BILLETE 
4570 RN=RND(3R1 
5560 RA=RND(1) 
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La aventura de Digitaya 

1030 REM** "DIGITAYA" 
1040 REM " UN JUEGO DE AVENTURAS " 
1 050 REM * * PARA ORDENADOR ** 
1090 : 

1 100 GOSUB6090:REM LEER DATQS MATRIZ 
1110 G0SUB1 290: REM HlSTORI A HAST A AHORA 
1 120 P=47:R£M PUNTQ DE PARTI DA 
1130 : 

1140 REM REM * AQUI COMIENZA EL BUCLE PRINCIPAL * * * * 
1150 : 

1160 MF=0:PRINT 

1170 GOSUB1440:REM DESCRIBIR POSICION 

1180 GOSUB1560:REMUSTARSAUDAS 

1190 GOSUB 2670:REM ES ESPECIAL P 

1200 IF SF=1 THEN 1 250:REM SIGUIENTE BUCLE 

1210 PRINT:INPUT" INSTRUCCIONES ' ;!S£ 

1220 GOSUB1700:REM ANALIZAR INSTRUCCIONES 

1225 IF F=OTHEN 1210: REM INSTMCION MO VAUDA 

1230 GOSUB 1900:REM INSTRUCCIONES NORMALES 

1240 IF VF-0 THEN PRINT 4 ' NO COMPRENDO" 

1 250 IF MF=1 THEN 1 1 GO REM NUEVA POSICION 

1260 IF MF=OTHEN 1210:REM NUEVA INSTRUCCION 

1270 END 

1280 : 

1290 REM*"* H ISTORI A H ASTA AHORA * * * * 
1300 SNS = " B I E N VEN I DO A ' 0 f G I TAYA' " 
1310 G0SUB58B0:REM FORM ATE AR 
1320 PRINT 

1330 SN$= " MIENTRAS LA MAOUIN A ZUMBA GUEDAMENTE; MIRAS A TU ALREDEOOR . " 
1340 SNS=SN$+" HACIA EL NORTE V HAG I A EL SUR SE EXTIENDE UN ANCHO BUS." 
1350 SNS-SNS+" TUMfSION CQN5ISTE EN ENCGNTRAR AL MISTER IOSO DIGITAYA" 
1360 SNS=SN$-T Y PONERLO A SALVO SACANDOLO AT RAVES DE UNA DE LAS PUERTAS DE 
SAL I DA." 

1370 SNS=SN$-T PERO, DECUAL?" 
1380 GOSUB 5860 

1390 PRINT: PRINT" PUL5A UNA TECLA PARA EMPEZAR" 

1400 G ETAS: I F AS = "' M TH E N 1 400 

1410 PRINTCHRS{147}:REMLIMPIAR PANTALLA 

1420 RETURN 

1430 : 

1440 REM S/R DESCRIBIR POSICION 

1450 SNS— "TE HAL LAS EN '+LN$(P):GOSUB5880 

1460 SN$= J, VES " 

1470 REM *" BUSCAR OBJETO tw 

1480 F=0:SPS="" 

1490 FOR 1=1 TO 8 

1500 IFVAL(IVS(I.2))=P THEN SN£=SN$+SP$+ U UN "-HV$(I P 1):F=1:SP$=" " 
1510 N EXT I ^ 

1520 IFF=0THEN SNS=SN$+ U NINGUN OBJETO" 
1530 GOSUBS880:REM FORMATEAR 
1540 RETURN 
1550 : 

1580 REM S/R LI STAR S ALIO AS **** 

1570 EX&=EX$(P) 

1580 NR = VAL( LEFTS ( E X$, 2)) 

1590 EA=VAL(MI0$(EX$,3,2)) 

1600 SO=VAL{M1DS(EX$,5.2}) 

1610 WE=VAL(R16HT£(EXS ( 2)) 

1620 IF(NR OR EA OR SO OR WE)=0THEN RETURN 

1630 PRINT:SNS="HAY SAL I DAS POR EL " 

1640 IFNRoO THEN SN$=5N$+" NORTE " 

1650 I F E A<> 0 THE N SNS = SN£+ " ESTE " 

1660 IFSOoO THEN SNS-SNS+ "SUR" 

1670 IFWEoOTHEN SNS=SN$+ 41 QESTE" 

1675 GOSUB5880 REM FORMATEAR 

1680 PRINT: RETURN 

1690 : 

1700 REM S/R ANALIZAR INSTRUCCION 1 

1 705 F- 0: REM PONER BAND ERA ACER 0 

1710 IFISS=' , FIN" OR iSS= h LlSTAft" THEN VBS = IS$: F = 1 : RETU R N 

1720 IF!SS='MIRAR r THEN VBS-ISE:F=1 : RETURN 

1730 ; 

1740 REM ** DESCOMPONER INSTRUCCION " 

1750 VBS="":NN$-":REM PONER A CERO VERBO Y SUSTANTIVO 

1770 LS=LEN(ISS) 

1780 FOR C=1 TO LS 

1790 AS=MIDS[ISS.C1) 

1600 IF AS-" " THEN VBS = LEFT$(1 S$,C-1):NNS-RIGHTS(IS$,LS-C):F- 

1:C=LS 
1810 NEXT 

1830 IF F=0 THEN PR I NT: PR I NT " N E CES I TO AL MENDS DOS PA LA BRAS" 
1840 RETURN 
1850 : 

1900 REM S/R ACCJONES NORMALES"** 
1910 VF=0 
1920 PRINT 

1930 I F VBS = a i R 1 OR VBS- " AVANZAR B THEN VF = 1 :GO SUB2000 
1940 lFVBS^RECOGER" 0RVBS= 'COGER" THEN VF- 1 :GOSUB21 40 
1 950 J F VBS = J DEJAR 31 0 RVB&= " PON ER " TH E NVF- 1 : GOS U B2360 
1960 I F VBS = " LISTAR " 0 R VBS = u I N VENTAR IO " THEN VF=1:GOSUB2540 
1965 IFVBS="MIRAR" THEN VF=1:MF=1:RETURN 

- ,3= = ■ RN ' C RVeS - "TERMiNAR" THEN VF = 1 :60SU3261 0 

v. -r_.~s 

2000 REM * * * " S/R DE MOVIMIENTO 

HfiO UF=1:R£M ESTABLECER BANDERA DE MOVIMIENTO 

:i r YAH : : 1 REM BUSCAR DIRECCION 

202G QR$-LEFTS{NNS,1) 



';IVS(F P 1);RETURN 



2030 J FDR$< > H N " AN D DR$ ■ i «:,L>uriS ^ S ,, ANDDR$<>'0"THEN2100 
2040 IF DRS="N" AND NR<>0 THEN P - NR, RETURN 
2050 IF DR$="S" AND SOoO THEN P- SO RETURN 
2060 IF DRS- '■ E- AND EA<>0 THEN P= EA: RETURN 
2070 IF DR$="0" AND WEoOTHEN P=WE:RETURN 
2080 PRINT NO PUEDES ";ISS 
2090 MF=0: RETURN 
2100 REM EL NOMBRE NO ES OK 
2110 PRINT- QUE ES ";NN$;" V 
2120 MF=0: RETURN 
2130 : 

2140 REM **** S/R RECOGER **** 
2145 I VS(4 , 1 H H| B I LLETE A L TR I ESTADO " 
2150 GOSUB5730:REM ES VAUDO EL OBJETO 
2 -60 IF F=Q T HEM PRINT" NO HAY NINGUN ".W$: RETURN 
2170 REM YA HA RECOGIDO EL OBJETO ? " " 
2180 OV=F:GOSUB5830 

2190 IFHF=1THENSNS="YATIENESEL "-HV$(F,1):GOSUB5880: RETURN 
2200 : 

2210 REM *' ESTAAQUI EL OBJETO 

2220 IF VAl(IV$(F.2))OP THEN SNS= IV$(F, 1 )+ "NO ESTA AQUI ' :G0SUB5880: RETURN 
2230 : 

2240 REM " * ANADIR OBJETO A LA LISTA ' * 
2250 AF=0:F0RJ = 1TO4 
2260 IFIC$(J) = ""THENICS(J}=IVS(F,1)AF=1:J=4 
2270 NEXTJ 
2280 : 

2290 REM " COMPROBAR SI CUOTA CUBIERTA ** 
2300 IFAF=OTHENPR[NT"VATlENES 4 OBJETOS": RETURN 
2310 : 

2320 SNS='COGESEL " + IV$(F 1 1):GOSUB5880 
2330 IVS{F,Z)="'- F, :REM SUPRIMIR ENTRADA POSICION 
2340 RETURN 
2350 : 

2360 REM " S/R DEJAR " 
2370 GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO 
23BG JF F=Q THEN PRINT" NO HAY NINGUN ";NN$:RETURN 
2390 : 

2400 REM r LLEVA CONSIGO EL OBJETO ? " 
2410 OV=F:GOSUB5830 
2420 I FH F = OTH EN PR I NT" TU NOTIENESEL 
2430 : 

2440 REM *' DEJAR OBJETO ** 
2450 SN3- W DEJASEL " + 1VS(F.1 ):GOSUB5880 
2460 IVS(F r 2) -STR${P): REM ACTUAL I ZAR POSICION OBJETO 
2470 : 

2480 REM SUPR1MIRLO DE LISTA DE OBJ TRANSPORTADOS 
2490 FORJ=1T04 

2500 If lCSfJ)=IVS{F,1)TH€N ICS(J) = "":J=4 
2510 NEXTJ 
2520 RETURN 
2530 : 

2540 REM S/R LJSTAR INVENTARIO 
2550 PRINT" OBJETOS QUE LLEVAS CONTIGO:" 
2560 FORI = 1T04 
2570 PRINT" H ;ICS[I) 
2580 NEXTI 
2590 RETURN 
2600 : 

2610 REM S/R FIN DEL JUEGO 

2620 PRINT;PRINT" ESTAS SEGURO (S/N) T 

2630 GETA$:IFAS<> "$" AND A$o u N"TH£N2630 

2640 IFA$-"N 'THEN RETURN 

2650 END 

2660 : 

2670 REM S/R ES ESPECIAL p **** 

2680 SF=0:REM GUITAR BANDERA D£ ESPECIAL 

2690 IF P=37 THEN2780:REM TAB LA DE VECTORES 

2700 IF P>7 THEM 27S0:REM BICHO AL AZAR 

2710 ON P GOSUB 2850,2960,3450,3830,4180,4550,5150 

2720 RETURN 

2730 : 

2740 REM * * BICHO AL AZAR Vi 
2750 RA-RND(TJ) 

2760 IF RA<0.05 THEN GOSUB 5420:REM BICHO 
2770 RETURN 

2780 REM " TA BLADE VECTORES 
2790 SF-1 

2800 SN$= 'AVANZAS A GRAN VE LOCI DAD HASTA UN NUEVO ESCE NAR IO ' : GOSUB5880 
2810 FO R J - 1 T0 1 000: NEXT: RE M PAUSA 
2820 P=INT(RND(TI)M0+7) 
2830 MF=1: RETURN 
2840 : 

2850 REM S/R TOM A DEL TELE VISOR**" 
28S0 SF=1 

2870 SNS= H ' HAS ENTRADO EN LA TOMA DEL TELEVISOR Y NO TlENES SALIDA. " 

2880 SNS-SNS-t-" ESTAS CO N DEN AD 0 PARA SIEMPREASER EL INVITADO DE UN PROGRAM A DE 

TERTULIA DE TV 1 ' 
2890 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA 
2900 PRINT 

2910 PRINT" BIENVENIDOS AL SHOW " 

2920 FORJ = 1TO500:NEXTJ 
2930 GOTO 2910 
2940 END 
2950 : 

2960 REM " " S'S PUERTA PARA EL USUARIO ' 
2970 SF-1 

2980 SNS=" PUEDES ESCAPAR PERO EL VENDEDQR DE B I LLETE S DEL ROD" 
2990 SNS=SNS+ ,L TE IMPIOE EL PASO. TE DICE QUE TlENE INSTRUCCIONES" 
3000 SNS=SNS + - DE ACEPTAR SOLO ENTRADAS. SIN EMBARGO ACEPTA TODAS LAS 
PRINCIPALES' 
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3010 SNS=SN$+ "TAR J ETAS DE CREDITO" 
3020 GOSUB5880:REM FORMATEAR IMPRESION 
3030 : 

3040 PRINT:INPUT INSTRUCCIONES" ;IS$ 

3050 GGSUB1700:REM ANALIZAR IMSTRUCCIONES 

3060 GOSUB1900: REM ACGIONES NORM ALES 

3070 IF MF=1 THEN RETURN: REM IRSE 

3080 IFVf=1 THEN3M0:REM SIGUIENTE WSTftUCCIQN 

3030 IFVBSo "DAR" THEN PRINT" NO COMPRENDO":GOTO3040 

3100 : 

31 1 0 REM ' * LA INSTRUCCION ES DAR * * 
3120 GOSUB5730:REM ES VALIDO EL 08JETQ 

3130 IFF-OTHENPRINT 'NO HAY NINGUN ':NN$ GOT03Q40:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
3140 : 

3150 REM * * ES EL OBJ TAR J ETA DE GREDITO ** 

3160 IF F<>5 THEN PRINT' EL SOLO ACE PTA TAR J ETAS DE CREDITO":GOT03040 
3170 : 

3180 REM LLEVA LATARJETA * ' 
3190 OV-5GOSUB5830 

3200 IFHF-OTHEMPRINFTU NO TIEN ES LA ";IVS(5.1):G0TO 3040 
3210 ; 

3220 S N$ = H EL VEND EDO R COGE LATARJETA V DICE ESTASERVIRO, SENOR'" 
3230 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA 

3240 SN$-"SETE PERMITE ATRAVESAR LA BAR R ERA Y ENTRAR EN LA PUERTA PARA EL 
USUARIO" 

3250 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA 
3260 : 

3270 REM LLEVAA DIGITAYA 
3280 OV=6:GO5UB5830 
3290 IF HF = 1 THEN 3380:REM EXITO 
3300 : 

3310 REM " FRACASO ** 

3320 SNS="BIEN H ECHO. HAS CONSEGUlDO ESCAPAR DE LAS GARRAS n 
3330 SNS=SN$+" DE LA MAGUINA, PERO HAS FRACAS ADO EN TU MISION' 
3340 SN$=SN$+" DE TRAER DE REGRESO AL MISTERIOSO DIGITAYA" 
3350 GOSUB5880 REM FORMATEAR SALIDA 
3360 END 
3370 : 

3380 REM ** EXITO 

3390 SNS="FELICITACIONES, HAS TEN1DO EXITO EN TU MISION" 

3400 SN$=SN$+ " CONSISTENTE EN RESCATAR AL MARAVILLOSO DlGlTAYA DE LAS" 

3410 SNS=SN$V G ARRAS OE LA MAQUINA." 

3420 GOSUB5&80;REM FORMATEAR SALIDA 

3430 END 

3440 : 

3450 REM **** S/R PUERTA PARA CASSETTE "~ 
3460 SF=1 

3470 SN$='SIENTES QUE UNA FUERZA IRRESISTIBLE T£ EMPUJA HAG I A" 

3480 SN$=SN$-T LA SUSPENSION MAGNETSCA PERMANENTE" 

3490 GOSUB5880:REM FORMATEAR 

3500 NS-0:REM COMENZAR A CONTAR IMSTRUCCIONES 

3510 REM "INSTRUCCIONES** 

3520 NS=NS+1:(FNS>3THEN377Q:REM ABSGRBIDO 

3530 PR I NT: IN PUT" [NSTRUCCIGNES^ISS 

3540 GOSUB1700:REM ANALIZAR INSTRUCCIONES 

3550 G0SUB1900:REM ACGIONES NORM ALES 

3560 IF MF=1 THEN MF=0:PRINTNO PUEDES M OV ERTE. . TOD AV I A " : G OT035T 0 

3570 IFVF=1THEN3510:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

3580 IFVBSo ,L USAR'THENPRINT" NO COMPRENDO":GOT03510 

3590 REM *' LA INSTRUCCION ES USAR ~ 

3500 G0SUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO 

3510 IFF=0THENPRINT"NO HAY NINGUN ";NN$:G0T03510 

3620 : 

3630 REM " ES EL OBJETO EL ACTIVADOR DEL BUFFER * " 
3540 IF F=8 THEN 3680:REM OK 

3650 SN$=*7U "-hlV$(F,1) + " NO SIRVE DE NADA, LA FUERZA AUMENTA" 
3660 GOSUB 5880 GOTQ3510; REM SIGUIENTE INSTRUCCION " 
5670 : 

3680 0V=8;G0SUB5830:REM LLEVA EL ACT DEL BUFFER 

~ HF-OTHENSNS=" NO LLEVAS CO NT I GO EL * + 1 VS(8 , 1 ):GOSU 85880: GOTO 3510 

Tyj : 

£t7g rem * * salvado * * 

3n$="usas el activador del buffer para contrarrestar el empujp 
: :: 3ns=sn$+" hacia el olvido magnetico. la fuerza disminuye" 

'-: :-0SUB5880:a£M FORMATEAR 
RETURN 




-z\' " A3SCRBID0 " 

SKS="LA FUERZA SE HACE DEMASIADO INTENSAYERES ARROJADO" 
SNS-SNS+ " ATRAVES DE LA PUERTA PARA CASSETTE A LA NADA MAGNETIC A/' 
3OSUB5880:REM FORMATEAR 



k PUERTA PARA PA LAN C A DE MAN DOS 




= ' _N USUARIO DE OJOS ENROJECIDOS D I SPAR A REPE T IDAMENTE SU LASER CONTRA 



* INSTRUCCIONES " 
- 2 HX3(UyM RD> .65 THEN 41 1 0:REM ACERTADO 
WgdMPUT-INSTRUCCIONESMSS 
I CDS*T7OT:G0SUB1900:REM ANALIZAR INSTRUCCION 
' nr-f^OW =0:PRJNr»0 PUEDES MOVERTE.,.TODAVIA";GQTO3880 
^BG880:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
z '-- .^=-THENPRINT"N0COMPREND0 ,r :GOTO388O 
I \ ~, , ~l 11 Vi'LiDO EL OBJETO 

: -- V MI^GUN ;NN$:G0TO3880: REM SIGUIENTE INSTRUCCION 



4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 

4080 
4090 
4100 
4100 
4120 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4190 
4200 
4210 
4220 
4230 
4240 
4250 
4260 
4270 
4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 
4340 
4350 
4360 
4370 
4380 
4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4450 
4460 
4470 
4480 
4490 
4500 
4510 
4520 
4530 
4540 
4550 
4560 
4570 
4530 
4590 
4600 
4610 
4620 
4630 
4640 
4650 
4660 
4670 
4680 
4690 
4700 
4710 
4720 
4730 
4740 
4750 
4760 
4770 
4780 
4790 
4800 
4310 
4820 
4330 
4840 
4850 
4860 
4870 



SN$=*TU "+IVS(F.1) + " NO SIRVE " : G OSU B5880 GOTO3880 

QV=3:GOSU85830:REM LLEVA CONSIGO EL ESCUDO LASER 

IF MF-0 THENSN$-"TU NO TIENES EL ,r + IV$(3,1 ):GOSUB5880:GOTO3880 



JJ 



REM ** SALVADO * * 

SN$="USAS EL ESCUDO LASER PARA PROTEGERTE, UNA DESCARGATE ARROJA" 

3N$ = SM$V FUERADE LA PUERTA PARA PALANQA DE MAN DOS Y VUELVES A ENTRAR EN 

LA MAQUINA." 

GOSUB5880: REM FORMATEAR 
P=INT(RND(TI) MO+7): MF=1 :RETURN 

REM * ' ACERTADO f * 

S N$ = " E R ES ALC ANZADO POR EL LASER YAPENAS SI ERES CONSCIENTE DE" 
SN$=SNS+ ' QUETUS ATOMOS SE HAN DISPERSADO POR LAS CUATRO ESQUINAS" 
5N$=SNS+ U DEL UNIVERSO" 
G0SUB5880:REM FORMATEAR 
END 

REM ""S/RDISPOSITJVOTRIESTADO " M 
SF=1 

SNS='UN GRAN CARTEL REZA 'E/S POR AQUT PERO CUANDOTE ACERCAS" 
SN$=SN$+" UN REVISOR GRITA 'BILLETES POR FAVOR " 
GOSUB5880: REM FORMATEAR 

REM ** INSTRUCCIONES 
PRINTilNPUr INSTRUCCIONES ";ISS 
G OSU B1 700:G OSU B1 900: REM ANALIZAR 
IFMF=1 THEN RETURN 

I FVF - 1 TH EN4240 ; REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

IFVBSo "DAR" AND VB$< > " OFREC ER M THE N P R I NT " NO C0MPREND0":G0T0424Q 
REM * * LA INSTRUCCION ES DAR * * 
GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO 

IFF=QTHENPRINFNO HAY NINGUN ' ;NNS G0T04240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

REM ** ES EL OBJETO EL BILLETE ** 

IF F=4 THEN 4400:REM OK 

SNS="EL REVISOR SACUDE LA CABEZAY DICE" 

SNS=SNS+" 'NO PUEDO ACEPTAR ESTO M + IV$(F,1} 

GOSUB588O:GOTO4240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

OV=4:GOSUB5830:REM LLEVA CONSIGO EL BILLETE 
IFHF=OTHENPRINrTU NO TIENES EL BILLETE" :GOTO 4240 

REM "OK" 

SNS="EL REVISOR ACEPTATU BILLETE Y TE PERMITE" 

SNS-SNS+" ATRAVESAR LA BARRERA/' 

G0SUB5880:REM FORMATEAR 

REM " SUPRIMIR BILLETE DE LA USTA " 

F=Q 

F0RJ=1TO4 

IF I CS{ JJ = IVS(4 , 1 }THE N ICS(J) = " H : J = 4 
NEXT J 

tVS(4<2}=STRS(INT(RND(Tir40+8)):REM REASIGNAR POSICION BILLETE 
P=15;MF=1;RETURN 

REM * TT * ALU **** 
SF=1 

RN=INT(RND(TI)'3+1) 
IFRN=1 THEN CDS=" AND" 
IF RN=2 THEN CD$-"OR lf 
[FRN=3 THEN CDS= u NOT" 

SNS="MONTADOS EN LA PARED HAYTRES BOTONES MARCADOS" 
SNS=SN$+ £ ' 'AND 1 , 'OR' Y 'NOT', PUEDES GANAR ACCESOAL" 
SNS=SNS + " ACUMULADOR PULSANDO EL BOTON CORRECTCT 
GOSUB5680:REM FORMATEAR 

REM * x INSTRUCCIONES ** 
PRlNT:INPUriNSTRUCCIONES M ;IS$ 
G0SUB1700:GOSUB1 900: REM ANALIZAR 
IF MF-1 THEN RETURN: REM IRSE 
IF VF=1 THEN 467G:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
IF VBS=' , USAR" OR VS$=" PULSAR" THEN4740 
PR]NJ a NOCOMPRENDO ,h :G0T04670 



s; s -3. - 




-:SCUOO LASER * 




REM INSTRUCCION VALIDA" 
IF VB$ PULSAR "THEN 4930 
REM " LA INSTRUCCIONES USAR" 
GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO 
IFF^OTHENPRINFNO HAY NINGUN " ;NNS:GOTO4670:REM SIGUIENTE I NSTRUCCIOW 



REM ^ ES EL OBJETO EL LIBRO DE COOIGOS " * 
IF F=7THEN 4850: REM OK 
SNS-"TU > IVS(F,1) + " NO SIRVE" :GOSUB5880 
G0T04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 



OV=7:G0SUB5830:REM LLEVA CONSIGO EL LIBRO DE CO DIG OS 
IFHF=1THEN4900:REM OK LO LLEVA 
SNS="TU NO TIENES EL ^IV^M) 
GOSUB5880:GOT04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 



SN$="ABRES EL LIBRO DE COOIGOS V EN SU INTERIOR ENCUENTRAS ESCRITA LA 
PALABRA , " + COS■i''' ,,, 

GOSUB5880:GOT04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 



REM LA INSTRUCCION ES PULSAR " . 
■ IFNNS= ,l AND"OR NNS=' OR "OR NNS= "NOT" THEN 497Q 

SNS="N0 HAY NINGUN --*N$:GOSUB5880:GGTO4570:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 




REM ** CORRECTO 0 INCORRECTO ** 
IFNNS-CDS THEN GOSUB5100:RETURN 
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Programacion Juego de aventuras 



'FOR DETRAS DE UN CHIPAPARECE UN BICHO ENORME Y ASQUEROSO" 
SN$-T YARREMETE CONTRA Tl" GOSUB5880 



4990 G0SU6501Q:RETURN 
5000 : 

5010 REM""S/RINCORRECTO**~ 

5020 SNS= "INCORRECT0. SE ABRE UNA PUERTA FALSA Y TE ENCUENTRAS OTRA" 
5030 SNS-SNSV VEZENLA MEMORIA PRINCIPAL" 
5040 GOSUB5880:REM FORM ATE AR 
5050 [FRN=1 THEN P=39 
5060 IF RN=2THENP=35 
5070 IFRN=3THENP=29 
5080 MF=1:RETURN 
5090 : 

5100 REM "S/R CORRECTS* 

5100 SNS-"SE ABRE LA PUERTA QUE DA AL ACUMULADOR Y |h 
5120 SNS=SNS+" LACflUZAS":G0SUB5880 
5130 P=30:MF=1:RETURN 
5140 ; 

5150 REM ** ** S/R PUERTA A LA MEMORIA ""* 
5160 SF=1 

5170 SN$="TE SALUDA UN CONSERJE PEROTE DICE QUE NO TE PUEDE DEJAR PASAR" 

5180 SN$=SNS+" AMENDS QUE LEDES UNA DlRECCION' fc :GOSUB5880 

5190 REM INSTRUCCIONES " 

5200 PRINT: INPUT" I NSTR UCC 1 0 N ES" ; I SS 

5210 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR 

5220 IF MF=1 THEN RETURN: REM IRSE 

5230 IF VF=1 THEN 5200:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 

5240 IF VBIo "DAR^THEN PRINT" NO COMPRENDO ":GOTO5200 

5250 : 

5260 GOSUB5730:REM ESVALIDO ELOBJETO 

5270 IFF=0THENPRINT' L NO HAY NINGUN M ;NNS:GOTQ5200:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
5280 ; 

5290 REM *T ES EL OBJETQ DIRECCION <* 
5300 IF F= 1 THEN5330:REM OK 
5310 PRINT' NECESITATU DIRECCION" :GOTO520O 
5320 : 

5330 0V=1:GOSUB5830:REM LLEVA LA DIRECCION 
5340 IF HF=1 THEN 5370 

5350 SNS="TU NO TIENES LA " + IVS{1,1);GOSUB5880:G0TO52O0 
5360 : 

5370 REM "OK PASAR** 

5380 SN$= M EL CONSERJE EXAMINATU DIRECCION YTE PER MITE" 
5390 SN5="SNS+" PASAR":G0SUB5880 
5400 P=40:MF=1:RETURN 
5410 : 

5420 REM * * * * BICHO AL AZAR **t * 
5430 SF=1 
5440 SN$= 
5450 SNS= 
5460 : 

5470 REM ** INSTRUCCIONES ** 
5480 PRINT:INPUT' INSTRUCCIONES ";IS$ 
5490 GOSUB1700;GOSUB1900:REM ANALIZAR 

5500 |FMF=1THENMF=0: PRINT' NQ PU EDES M OVERTE . . .TODAVIA " :G QTO 54 8 0 
5510 IFVF=1THEN5480:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 
5520 IFVBS=' h MATAR" OR VBS="LUCHAR" THEN5550 
5530 PRI NT" NO COM PREN DO":G OTO5480 
5540 : 

5550 REM T * LA INSTRUCCION ES LUCHAR/MATAR ** 
5560 RA=RND(TI} 
5570 IFRA<0.5THENGOSUB5600 
5580 GGSUB5 670: RETURN 
5590 : 

5600 REM * * * * S/R MUERTO * ** * 

561 0 SN$= "LUCHAS CON EL 8ICH0. TE ARROJA UNA LLUVIA DE ERRORES" 
5620 SN£=SNS+" QUE SE TE METEN EN ELCEREBRO " 
5630 SNS=SN$V FINALMENTETU CABEZA YA NO RES 1ST E MAS Y ESTALLA." 
5640 GOSUB5880 
5650 END 
5660 : 

5670 REM **** : S/R LO MATAS w *'* 

5680 SNS=" LUCHAS CON EL BICHO Y AUNQUE LA PELEA ES DURA" 
5690 SNS=SNS-*-" FINALMENTE LOG R AS VENCERLQ Y SOBREVlVIR/ r :G0SUB5880 
5700 RETURN 
5710 : 
5720 : 

5730 REM 4 "* S/R OBJETO VALID 0 
5740 NN$=NN$+" H :LN=LEN{NNS):F=0:C=1 
5745 FOR K=1 TO LN 

5750 IFMIDSlNNS/lDo" "THENNEXT K:RETURN 
5755 VV$=MIDS(NNS.C.K-C]:C=K-M:LW=LEN(WS) 
5760 FOHJ = 1 TO 8 

5770 LI = LEN( I VS [J , 1 )) : R E M LO N GlTU D 0 BJETQ 
5780 FOR1 = 1TOLI 

5790 IFMIDS(IVS(J,1J,f.LW)=W$THENF=J:l = LI:J=8:K=LN 
5800 NEXT l,J,K 
5810 RETURN 
5820 : 

5830 REM "** S/R LLEVA CGNSIGO OBJFJO **** 
5840 MF=0 

5850 IFIVS{QV.2) = d -r"THENHF=1 
5S60 RETURN 
5870 : 
5880 REM ' 
5890 LC=0: 
5900 GC=1: 
5910 0WS=" 11 : 
5920 LL=40: 
5930 SNS=SNS 
5940 PRINT 

5950 FORC=1TO LEN(SNS) 
5960 LC-LC+1 
5970 IFMIDS(SNS,C,1)= M " 
5980 NEXTC 

isoo 



S/R FORM ATEAR I MPRESION ** " * 
REM CQNTADOR CAR/LINEA 
REM CONTADOR ANTlGUO 
REM PALABRA ANTIGUA 
REM LONGfTUD LINEA PANTALLA 
FICTICIA" 
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5990 PRINT 
6000 RETURN 
6010 : 

6020 REM * * * * S/R COMPROBACION FINAL LINEA**** 

6030 NW$=MIDS(SNS.OC,C-0C+1> 

6040 IF LC<LL TH EN PRI NTO W$; : GOTO6060 

6050 PRINTOWS;LC=L£N(NWS) 

6060 OC=C+:0W$=NW$ 

6070 RETURN 

6080 : 

6090 REM S/R LEER DATOS MATRIZ 

6100 REM'* LEER INVENTARIO** 

6110 DtMIVSf8.2|.ICSf«] 

6120 FOR C=1T08 

6130 READ IVS(C.1),IV$(C,2) 

6140 NEXTC 

6150 : 

5160 REM *~ LEER DATOS E5CENARI0 Y SALIDAS 
6170 DIM LNS(55),EXS(55} 

6180 C1=0:C2=0:REM INICIALIZAR SUMAS DE CONTROL 

6190 FOR <M TO 54 

6200 READLN$(C),EXS{C) 

6210 C1=C1 +VAL(LEFTS(EXS(C),4)) 

6220 C2=C2+VAL(RIGHT$(EXS{C),4)) 

6230 NEXTC 

6240 READ CA:IFCA<>C1 THEN PRINT* ERROR EN SUMA DE CONTROL ":STOP 
6250 READ CB:IFCB<>C2THEN PRINT' ERROR EN SUMA DE CONTROL":STQP 
6260 RETURN 

6270 REM 1 ** DATOS INVENTARIO 4 ** 

6280 DATA NUMERO DE DIREGCI0N = 45,LLAVE,34,ESCUD0 LASER,25 

6290- DATA BILLETE AL TRI ESTADO , 26 , T ARJ ETA DE CREDITO DATOS,26 

6300 DATAOIGITAYA.30.LIBR0 DE CODlGOS,19,DlSPOSlTlVO ACTIVADOR DEL BUFFER, 13 

6310 : 

6320 REM DATOS ESCENARIQS YSALIDAS *** * 

6330 DATA EN LA TOM A DEL TELEVISOR ,00000000 

6340 DATA EN LA PUERTA PARA EL USUAR 1 0.000901 00 

6350 DATA EN LA PUERTA PARA CASS£TTE,001 1 0000 • 

6360 DATA EN LA PUERTA PARA PALANCA DE MANDOS ,00130000 

6370 DATA EN UN DISPOSITIVE) TRIEST AD 0,001 70000 

6380 DATA EN LA UNIDAD ARITMETICO LQGICA,00310Q16 

6390 DATA EN LA PUERTA DE ACCESO A LA MEMORI A ,00490000 

6400 DATA EN EL BUS DE E/S.0900C001 

6410 DATA EN EL BUS DE b'S,100Q0802 

6420 DATA EN EL BUS DE E/S,1 1000900 

6430 DATA EN E L BUS DE E/S s 1 200 1 003 

6440 DATA EN EL BUS DE E/S,13531100 

6450 DATA EN EL BUS DE E/S,14001204 

6460 DATA EN EL BUS DE E.'S,1 5001 300 

6470 DATA EN EL BUS DE E/S UN CARTEL REZA 'S OUT H, 00 001 400 

6480 DATA EN EL REGISTRO DE DATOS, 00061 700 

6490 DATA EN UN BUS DE8 PISTAS, 1600 1805 

6500 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS.1 7001900 

651 0 DATA EN UN BUS DE 8 P!STAS h 16002000 

6520 DATA EN EL BUS DE 8 PISTAS, 19292 100 

6530 DATA EN EL BUS DE 8 PISTAS, 20282200 

6540 DATA EN EL BUS DE 8 PISTAS, 21 272300 

6550 OATA EN UN BUS OE 8 PISTAS, 22 262400 

6560 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS, 23250000 

6570 DATA EN LA MATRIZ DE C AR ACTERES , 26360024 

6580 DATA EN LA PARTE SUPERIOR DE LA MEMORIA.27352523 

6590 OATA EN LA MITAO DE LA MEMQRIA,28342622 

6600 DATA EN LA MITAO DE LA MEMORIA.29332721 

661 0 DATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORlA,00542820 

6620 DATA EN LA GUARS DA D E L ACUM U LADOR , 00000600 

6630 DATA EN UN LARGO CORREDOR.00420006 

6640 DATA EN UN REGlSTRO DE I NO ICE. 3 1000000 

6650 DATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORIA.54403428 

6660 DATA EN LA MIT AD DE LA MEMORIA,33393527 

6670 DATA MUY ARRIBA EN LA MEMORIA, 34383626 

6680 DATA EN LA MATRIZ DE CAR ACTERES, 35 370025 

6690 DATA EN UNA TAB LA DE VECTORES ALEATQRIOS.OOOOOOOO 

6700 DATA EN LA PARTE SUPERIOR DE LA MEMORIA CONTEMPLANDO UN BUS DESDE 

ARRIBA.39003735 
671 0 DATA EN LA MITAD DE LA MEMORIA, 4003834 
5720 DATA EN LA MEMORIA - HACIA EL ES7E HAY UNA PUERTA.4* 003933 
6730 DATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORIA,Q0004054 
6740 DATA EN UN CORREDOR, 00430031 
6750 DATA EN UN GORR,EDOR,00440042 
6760 DATA EN UN CORREDOR r 00004543 
6770 DATA EN EL REGlSTRO DE Q 1 RE CCIONES, 00004600 
6780 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS ,45004700 
6790 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS, 46004800 
6800 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS. 470 049 00 
6810 DATA EN UN BUS DEI 6 PISTAS SE VISLUMBRA 

HACIA EL OESTE UNA GRAN PUERTA 48005007 
6820 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS.49O05100 
6B30 DATA EN UN BUS OE 16 PISTAS, 5005200 
6840 OATA EN UN BUS DE 16 PISTAS, 51 00 0OO0 
6850 DATA EN UN VECTOR A LA MEMORIA, 002 90012 
6B60 OATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEM0RIA.0O413329 
6870 REM •* DATOS SUMA DE CONTROL ** 
6880 DATA 100169.103973 
8599 : 

86C0 REM S'R BUSCAR DIRECCION "** 
8610 NN$=NN$-r ":LN-LEN(NNS):C=1 
8620 FQRI=1 TO LN 

8630 fFMIDS(NN$,l,1)<>" " THEN NEXT I: RETURN 
864C WS = MICS' ! \NS.C.I-C}:C = t-1 
8650 IFWS="NORTE 1 ' 0RWS= 'ESTE" THEN NN$-W$:I=LN 
8660 IFW$="SUR 11 OR W$= "OESTE" THEN NNS=W$:I = LN 
8670 NEXT I 
6660 RETURN 
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Ayuda didactica 

La utilizacion de micros puede ayudar ef icazmente a desarrollar 
las aptitudes para la escritura y el dibujo en los ninos 



Por regla general, las innovaciones tecnicas suscitan 
una respuesta cautelosa por parte del publico: la 
gente suele mostrarse Teacia a la experimentation y 
se niega a apoyar nuevas ideas hasta no haberlas 
probado por si mismas. Una de las herramientas 
basicas de la education en la actualidad, el cuader- 
no de ejercicios, represento un desarrollo revolu- 
cionario cuando empez6 a reemplazar a la p Izarra . 
Previamente, el pape! se habia venido utilizando 
mayormente para dejar constancia de transacciones 
comer dales y para los trabajos importantes de las 
universidades, el gobierno y la Iglesia. Comodidad 
cara, se considero bastante inadecuada para los 
ninos, quienes probablemente no sabnan como uti- 
lizarlo o lo desaprove charian , 

Sin embargo, la introduction de los cuadernos de 
ejercicios les proporcion6 a los estudiantes un regis- 
tro permanente de su trabajo, Les peimiti6 dividir 
su atencidn entre diferentes tareas escritas sin tener 
para ello que borrar sus esfuerzos anteriores. A 
pesar de que fue una innovacidn cara, fue inmensa- 
mente valiosa* No obstante, por cuanto coneieme a 
kis argumentos de la economta, el empleo de los 
micros despierta objeciones similares a las que ge- 
ne raron en su dfa los cuadernos de ejercicios. El 
concepto de un ordenador por nirio es inaceptable 
r ira much as person as solo desde el punto de vista 
economico y, lamentablemente, este ha sido siem- 



pre un factor preponderate para la determination 
de la politica educaliva* 

Por cuanto respecta a los micros existe, asinris- 
mo, la dificultad de persuadir a los maestros de que 
acepten una tecnoiogia nueva que ya ha adquirido 
una reputation dudosa, printipalmente a conse- 
cuencia de la herencia de las tecnicas de la "ense- 
nanza programada" que vimos en el capitulo ante- 
rior, Una mirada atenta a la forma en que los orde- 
nadores se pueden utilizar en la clase despejara mu- 
ch as objeciones y demostrar£ que el ordenador no 
s61o aumenta la eficacia (resultando mas economi- 
co de lo que sugeriria su costo inicial), sino que 
tambien puede suponer una valiosa contribucion a 
los procesos creativos del aprendizaje. 

Escritura creativa 

Consideremos primero el uso de los micros para 
ayudar a desarrollar aptitudes para la escritura. Es- 
cribir una historia implica varios procesos creativos 
diferentes. Tras la conceptualizacion, antes de 
completar la historia es necesario reescribirla, edi- 
tarla y mejorarla. En este sentido ? se considera que 
escribir es muy similar a, supongamos, pintar y es- 
culpir. 

Lamentablemente, la forma en que se espera 
que muchos ninos produzcan trabajo escrito en las 



Juego de palatras 

Uno de los problemas 
princi pales con los que se 
encuentra el nine cuando intenta 
escribir de forma creativa es la 
incapacidad de sus aptitudes de 
escritura manual para mar char 
al mismo paso que sus 
pensamientos. En el proceso de 
formar las letras en la forma 
correcta, es muy facil perder el 
hi Id del pensamiento. Por este 
motive es caracteristico que la 
redaccidndelninoparezca 
desarticulada. El procesador de 
textos no soluciona este 
problema; nallar una lecla puede 
ocupar tanto tiempo como 
escribir la misma letra a mano. 
Pero con unas adecuadas 
aptitudes de mecanografia, que 
exigen menos aptitudes motoras 
de precision, el nino puede en 
cierta medida superar esta 
dificultad. Puesto que se puede 
efectuar Ja edicidn ya sea en 
pantalla o en pa pel antes de 
contar con un producto ya 
acabado, se puede invertir 
menos tiempo en hacer que la 
historia aparezca en el pa pel 
por lo cual los pensamientos y 
las palabras se articulan en un 
grado superior 




Aplicaciones/Educacio 



cognicibn 

Ef empleo de un ordenador para 
tratamiento de textos y dibujo 
desarrolla much as de las 
mismas aptitudes que la 
escritura y el dibujo manuales. 
Peroel ordenador, utiiizado 
adecuadamenie, en real dad 
puede e risen ar o reafirmar 
mucnas aptitudes mejor que si 
selas aprendieraamancy 
desarrolla as i mis mo otras 
ad ic ion ales. En las tabias se 
reJacionan algunas de las 
aptitudes cognoscitivas que los 
ordenadores pueden ensenar o 
perfeccionar 




Aptitudes cognoscitivas 
del tratamiento de textos 

• Aptitudes motoras precisas (pequenos 
movimtentos de dedos y manos) 

• Reconocimiento de ietras 

• Formation de Ietras (un juego de caracteres 
apropiado en la pantalla y la Smpresora pueden 
ensenar la forma correcta de dibujar una letra) 

• Correction de pruebas y revision de errores 

• Grtografra (multiples aptitudes especsficas) 
Secuenciacidn (colocacion de los eventos en el 
orden cor recto) 

• Memoria visual (aprender la posicibn de las 
teclas de modo que no sea necesario mirarlas) 



Aptitudes de los graf icos 

• Coordination ojo-mano 

• Aptitudes motoras de precision 

• Disefio 

• Discrimination deformas 

• Relation causa-efecto 

• Fluidez (generation de muchisimas ideas con 
mucha rapidez) 

■ : Flexibilldad (pensamiento lateral: ver lo antiguo 

bajo una nueva luz) 
<* Imaginaci6n 
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escuelas se opone al proceso creativo. Con frecuen- 
cia, la exigencia primordial del maestro es que aca- 
ben el trabajo lo mas rapidamente posible. Tam- 
bien ban de presentarlo pulcro, sin tachaduras ni 
correcciones. El deseo del maestro de obtener un 
trabajo limpio suele ser perjudicial para la edicion, 
la nueva redaccion y, por tanto, la escritura creati- 
va seria. La actitud del maestro esta determinada 
en gran medida por la necesidad de procesar el tra- 
bajo escrito con la mayor rapidez posible, y corre- 
gii los trabajos sucios lleva mas tiempo. 

Permitir que un nino utilice un ordenador como 
procesador de textos reconcilia el sindrome "de pa- 
gina pulcra" con las aptitudes para la escritura 
seria. Los ninos aprenden a editar, corregir y mejo- 
rar su trabajo y aun asi terminan con una copia 
final pulcramente impresa. El texto se puede alma- 
cenar en disco y cuando la tarea esta acabada el 
nino puede entregarle el disco al maestro, quien lo 
podia colocar en un ordenador en su easa o en la 
escuela y revisarlo cuando sea conveniente. Si se 
utiliza una red de ordenadores, el maestro puede 
Uamar direetamente ai archive del nino y controlar 
su trabajo, El product o final es una copia pulcra 
sobre papel de la que hast a el escritor mas descui- 
dado se sentira orgulloso, Existen, asimismo, pro- 
gramas que revisan un archive de texto para com- 
probar la ortografia, la puntuacion y corregir cual- 
quier eventual error. . 

Un posible inconveniente de este proceso es que 
el nino, al ver el texto eorregjdo, no adquiriera con- 
ciencia de sus errores como ocurriria en el caso de 
un cuademo de ejercicios eorregido. Muchas perso- 
nas que utilizan procesadores de textos prefieren 
corregir su manuscritos sobre el papel en vez de en 
la pantalla. Es m£s facil para los ojos, el papel es 



mas portatil que el ordenador, y se pueden garaba- 
tear comentarios sobre el texto, A menos que se 
desarrolle un ordenador que sea tan am able con el 
usuario como un trozo de papel para corregir el tra- 
bajo escrito, es probable que el lapiz y el papel per- 
manezcan con nosotros aun durante muchos anos. 

El hecho de que un nino aprenda a utilizar un 
ordenador ocasiona muchos comentanos sobre la 
"barrera del teclado' 1 , pero se habla muy poco de la 
"barrera del lapiz" cuando se aprende a escribir a 
mano. Uno de los principals objetivos de los 
maestros de preescolar o de primaria es el de ense- 
nar al nino a escribir. Como primer paso este debe 
aprender a sostener el lapiz correctamente, luego 
aprender las formas de las Ietras y, por ultimo, re- 
producer esas formas sobre el papel. Las Ietras se 
deben dibujar de una manera determinada y las 
partes de las Ietras en un orden determinado. El 
nino debe hacer palabras de un tarnario uniforme y 
asegurarse de trazarlas a lo largo de una linea recta, 
Dominar estas destrezas requiere ahos de arduo 
trabajo y muchos ninos jamas consiguen escribir 
adecuadamente. Como si esto no fuera suficiente, 
el nino de ocho o nueve anos debe vol ver a apren- 
der a escribir con Ietras cursivas o "umdas". 

Compare este proceso eon aprender mecanogra- 
fia al tacto. Uno debe aprender a reconocer las di- 
ferentes formas de Ietras y sus posiciones en el te- 
clado, y a akanzar ciertas Ietras con dedos esperffi- 
cos. Esto es mucho mas facil, aunque algunas per- 
sonam podrian aducir que el desaffo que supone 
aprender a escribir es de gran valor y no se puede 
ignorar. Pero dominar la escritura a mano a menu- 
do es una barrera para la expresi6n escrita. Si a un 
grupo de nirios se les asignara cierto limite de tiem- 
po para producir un trabajo, la production de cada 
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oirio dependeria de sus aptitudes para escribir a 
mano. S61o cabria esperar una linea o dos de un 
nino de cinco anos de edad, tres o cuatro line as de 
uno de seis y quiza una pagina de un nino de siete 
anos. Si se les ensenara a los ninos a mecanografiar, 
las maestros (y los padres) se sorprenderian de la 
calidad y eantidad de sus resultados. 

El procesador de textos, por supuesto, no ha 
hecho que la escritura manual quede obsoleta, pero 
el transcurso de la vida la practica comun dicta 
^da vez m&s la utilization de un teclado, tanto 
p~ra los negocios como para las situaciones socia- 
ls habilidad con el teclado a menudo solo se 
f-^na a los jdvenes en cursos comerciales y la 
~ -~ z-t n de estas aptitudes a los ninos en edad es- 
I'M- es beneficiosa. Esta tendencia continuara en 
_ ~ : i i .'; en que la presencia de ordenadores se 
-- familiar y su empleo mas diversifies do. 

Trabajo de diseno 

Cfec aspecto de la microinformatica que reviste 
- — - :nancia para el nino es la creciente facili- 
_ - . : " : _ e se pueden crear so fistic ados graficos 
pn i i utilization de un ordenador. Este papel 
r.a visto seriamente limitado por su 
luiui aproceso de graficos por lo general requie- 
21 i^rr- mas eomplejo y mas caro que el 
" ~ -- : 1-:="": 5fi) embargo, esta caracterfsiica 
— - r~- — - ssc olai esta evolucionando, pules- 
• Jpe snnafc^iipainente las maquinas se est&n vol- 
r . f y m enos cost os as. 
.Mtai^&Ua para graficos permitia uti- 
funciones artisticas, pero 
_ Mrirensricas se ban incorpo- 
'jcraoingfa de raton", entre otras 



Dlferencia^arttetteas — — 

Estcs tres dibujos los realize 
Timothy Ginn, de ochoarlosde 
edad. Todos comparten varias 
caracter isticas comunes: gran 
atenci6n al details sombreado 
para realzar la separation entre 
objetos y exactitud en la 
colocacfdn y proporcibn de 
dstos, por ejemplo. Sin 
embargo, tras pocotiempo de 
aprendizaje con et raton y el 
Macpaint, Timothy ere 6 un 
dibujo en el Apple Macintosh 
que sup one varios avances 

maquinas, en el Apple Macintosh. Al permitir la 
selection de "iconos" , el raton le ofrece al usuario 
un control pretiso e inmediato sobre una amplia 
gama de actividades, desde dibujar imagenes y for- 
mas a redutir y ampliar imagenes, rellenando su- 
perficies con patrones y rnaoipulando la visualiza- 
tion de divers as maneras. 

Ademas, el ordenador le permite al estudiante 
integrar y relation ar material diferente, textual y 
grafico, con m&s facilidad que los metodos traditio- 
nal . Una imagen acabada se puede "recortar" y 
"pegar" en un fragmento de texto generado ante- 
riormente. Aunque los program as p ara graficos 
tales como el Macpaint no pueden sustituir a las 
practicas artisticas que se realizan en la clase, si le 
orrecen al nifio un medio con nuevas teen ic as con 
las que experimentar, aprender y expresarse. 

El nino desea aprender- Su curiosidad innata lo 
obliga a pasarse cada una de las horas de vigilia 
buscando, explorando y aprendiendo todo lo que 
puede acerca de sus nuevos entornos, y expresando 
sus impresiones a traves de un impulso creador. 
Los lapices de colores se cogen con ansiedad, di- 
bujando sobre el papel o la pared mas cercanos: asi 
se van desarrollando estas aptitudes basicas, 

Los ninos de dos anos con acceso a un ordenador 
efectuan sus investigaciones con el mismo regocijo, 
pulsando todas las teclas y viendo aparecer en la 
pantalla pequenas formas. Aceptan la nueva tecno- 
logja con mayor facilidad que los adultos y 5 al en- 
con trarse con un entorno que contiene ordenado- 
res, el nifio los utiliza m£s facil y naturalmente. 
Ahora ya solo es cuestion de tiempo para que las 
escuelas incorporen el micro como una herramienta 
educativa vital y dejen de considerarlo solo como 
un juguete muy caro. 



significativos: perspectiva, dado 
que la nave aparece en tres 
dimensiones; unfondo, que 
faltaen losotros dos dibujos 
hecnos a mano aizada, y 
movimiento, ilustrado por la 
huellade particulasque va 
dejando la nave, Drferenclas 
como £stas pueden seraun 
mayo res en ninos con 
trastornos de aprendizaje: con 
frecuencia pueden visualizar una 
escena, pero son inca paces de 
dibujar lo quevesu mente 
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Tipos de variables 

En este capitulo estableceremos las diferencias entre las variables 
y estud iaremos las sentencias compuestas 



Simbolos del pascal 

Estas tres formas son fos 
simbolos que se suelen usar 
en los diagramas sintacticos; 




• El simbolo redondeado 
representa las palabras 
reservadas en pascal o los 
caracteres que no necesitan 
otra explicacion (como 
'letra' o 'd^ito 1 ) 



Q 



• Un circulo representa un 
operador en pascal 
.etc.) 



• El simbolo rectangular 
representa una palabra o frase 
que posee si: propio diagrams 
de sintaxis separado 



El pascal proporciona cuatTO tipos de datos sim- 
ples ya predefinidos para nosotros, y a los que se les 
asignan los identificadores Integer (enteros), Real 
(reales), Char (caracteres) y Boolean (booleanos). 
Los numeros se clasifican segun posean ana parte 
de fracci6n (numeros reales) o sean numeros ente- 
ros naturales (enteros). Por supuesto, la verdadera 
gama de numeros disponibles esta determinada por 
la cantidad de bytes que se empleen para almace- 
nar un valor dado de cada tipo. Las decisiones de 
diseno como esta las toma el escritor del comprJa- 
dor (el implementador) y se dice que tales caracte- 
risticas estan subordinadas a la implementaciSn. 
Todas estas subordinaciones a la implementation 
deben especificarse en la documentaei6n para que 
un compilador sea autorizado por la normativa de 
la ISO (International Standards Organization). 

Es casi seguro que la gama de enteros de su com- 
pilador este comprendida entre -32.768 y 32,767, o 
bien entre -2.147.483. 648 y 2.147.483.647, segun 
se utilice una representation de dos o cuatro bytes. 
EI pascal posee un nombre para el valor del entero 




maximo, representado median te el identificador de 
constante predefinida, Maxlnt. Por tanto, puede ha- 
llar facilmente este valor mediante la sentencia: 

WriteLn ('Maxlnt is :\Maxlnt) 

Los numeros reales tambien se mantienen en una 
gama y exact* tud limitadas: por lo general desde 
alrededor de 1.7E+38, con una precisi6n de seis o 
siete digitos en el peor de los casos. Esta forma de 
escribir los numeros reales, Uamada notation cienti- 
fica, es la forma por defecto del pascal, pero se 
puede utilizar la man era mas normal de escribirlos, 
con el punto decimal (p. ej., 123.456), si as! lo cree 
conveniente. 

Se ha de tener en cuenta, no obstante, que un 
numero real siempre posee un punto decimal sepa- 
rando la parte entera de la parte fraction aria, y que 
ambus deben estar presentes. De modo que 0.1 y 
1 0E-1 son aceptables, pero .1 o 1E-1 son ilegales. 
Afortunadamente, estas reglas estrictas solo se apli- 
can a numeros que en el texto del programa se 
deban reconocer como reales. Si usted esta entran- 
do datos desde el teclado, por ejemplo, un entero 
se leera y se convertira automatic am en te si se espe- 
ra un valor real. 

Char es la abreviatura de caracter, por supuesto, 



y un valor de este tipo sera uno de los miembros del 
juego de caracteres (por lo general ASCII) de que 
disponga el ordenador. El pascal asegura su propia 
portabilidad dando por sentado que: 

• Los caracteres de la A a la Z estan ordenados 
alfabe'ticamente, lo que significa que, segun el valor 
de los caracteres, A es menor que B, B menor que 
C, y asf sucesivamente. 

• Los caracteres de numeros del 0 al 9 estan orde- 
nados y contiguos, lo que significa que, sea cual 
fuere el valor de 0, 1 sera el siguiente, etc. 

El juego de caracteres ASCII tambien posee un al- 
fabeto contiguo, pero ello no es esencial para el pas- 
cal, jsino para los programadores de este lenguaje! 
Cada valor de caracter tendra un c6digo numerico, 
que es un valor de un subrango del tipo de enteros, 
Los codigos ASCII estan definidos en la gama 
entre 0 y 127, y muchas maquinas lo amplian hasta 
255 para codigos extras de caracteres para graficos. 
Podemos facilmente hacer un mapa de cualquier 
juego de caracteres en la escala de los valores "co- 
munes" que utiliza internamente el ordenador. El 
pascal proporciona la funcion predefinida Ord: esta 
devuelve el codigo de entero de su argumento; de 
modo que Ord (A) es el equivaiente de 65 en el 
juego de caracteres ASCII. Otra funcion, chr, pro- 
porciona la funcion in versa: chr {65) da el caracter 
A (observe que con chr no se utiliza el signo dolar). 

Tanto el rango de los valores de caracteres como 
los enteros se definen para cada implementacion, y 
existen en una escala ordenada de const antes cono- 
cidas. Por este motivo se los denomina tipos ordi- 
nales o escalares. Cualquier a que sea el valor, siem- 
pre sabemos cuales son los anteriores y los siguien- 
tes, si es que los hay. Estos valores adyacentes se 
pueden obtener mediante las dos funciones esca- 
lares: 

pred{elemento) (predecesor) 
succ{elemento) (sucesor) 

Por consiguiente, SUCC (3) dara siempre el valor de 
caracter 4, pero pred(Z) solo sera Y en algunos jue- 
gos de caracteres, como el ASCII. Pred (Maxlnt) 
sera ya sea 32.766 o bien 2.147,483.646, La funci6n 
Chr solo se puede utilizar con un argumento que sea 
un codigo de caracter. Todas las otras funciones es- 
calares se pueden emplear con cualquier tipo esca- 
lar, aunque si se utiliza ord con enteros, devuelve el 
valor de su argumento. 

Las variables boole anas son el mas simple de 
todos los tipos escalares, por que en la escala hay 
solo dos valores: false (falso) y true (verdadero), por 
ese orden. Puesto que son tipos escalares simples, 
las funciones escalares se pueden aplicar a cual- 
quier valor booleano: el valor ordinal de talse es 0 y 
ord (true) es 1 . Las otras funciones escalares, pred y 
SUCC, sin embargo, no son de gran utilidad aquf. Su 
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compilador de pascal desaprobara categoricamen- 
te que usted pruebe algo como WriteLn (pred<f alse)) : 
no debe sorprenderle que sea un error intentar eva- 
luar un valor inexistente. 

La siguiente parte de definicion de constantes de 
un programa muestra todos los tipos ordinales sim- 
ples tal como podrian aparecer en un texto fuente. 



CONST 
VAT 

columnas 

espacio 

depuration 



= 0.15; 
= 40; 

El. 

= false: 



Igualdad y asignacidn 

EI signo de igualdad {=) siempre significa es igual a 
en pascal, y se utiliza para igualar identificadores 
de constantes a los valores que retienem Cuando 
deelaramos variables en la secri6n de declaraeiones 
VAR ? los dos puntos (:) separan al identificador de 
variables red en definido de su tipo. Por ejemplo: 



VAR 
coeficiente 
numero 
simbolo 
hecho 



real; 
integer; 
char; 
boolean; 



Cuando queremos asignar valores a estas variables, 
se utiliza el operador de asignacidn compuesto 
(:-). Este ayuda a diferenciar claramente las tres 



Sentencia de asignacibn: 



identificador 
de variable 




identificador 
de funcion 



clases de operation. Las definiciones de CONST 
igualan valores permanentes, las declaraeiones VAR 
solo reservan espacio de memoria, y asignacidn le 
da al identificador un valor (tal vez temporal). 

La sentencia compuesta 

Cuando se deben ejecutar dos o mas sentencias 
como parte de un unico proceso, podemos ence- 
rrarlas entre parentesis entre las paiabras BEGIN y 
END como una sentencia "compuestaf, Recuerde 
que cada sentencia integrante debe estar separada 
de cualquier sentencia que le siga mediante un 
punto y coma, Ya hemos visto sentencias compues- 
las, dado que el cuerpo de sentencias ejecutables 
de todos los progranias asume est a forma. A conti- 
nuacion ofrecemos un programa completo que uti- 
liza much as de las caracteristicas que ya hemos con- 
side rado, Adoptaremos la convention de escribir 
las paiabras reservadas en mayusculas para distin- 
guirlas de los identificadores. Observe las lmeas 
dejadas en bianco entre cada parte de la estructura 
del programa, para facilitar su lectura: 

PROGRAM Circulo(input ( output); 

CONST 

pi = 3.1415926536; 



aviso 

VAR 
radio, 
superficie 



[ Entre el radio: 



: real; 



BEGIN 
WriteLn; 
write(aviso); 
read(radio); 

superficie: = pi* radio* radio; 
WriteLn; 

WriteLn (la superficie de un circulo', 

'de radio', radio : 8 : 3); 
WriteLn Ces:\ superficie : 10 : 3) 
END. 

En este ejemplo hay dos aspectos sintacticos que 
hemos de observar. Primero, la parte VAR declara 
dos identificadores del mismo tipo, ambos reales. 
No se necesitan, sin embargo, dos declaraeiones se- 
patadas, dado que las listas de elementos simple- 
mente se separan mediante una coma; esto es uni- 
versal en pascal. Por consiguiente, cuando especi- 
ficamos m&s de un argumento para un procedi- 
miento (como en las sentencias WriteLn) se aplica la 
misma sintaxis. La segunda caracteristica nueva es 
el formato de salida que se utiliza para evitar la 
notacion cientifica por defecto de los valores reales. 
Opcionalmente, podriamos especificar dos enteros, 
separados por dos puntos, para forzar una cierta 
anchura de campo para el numero entero y su parte 
fractional. 

En nuestro programa Circulo, tanto al radio 
como a la superficie se le concederan tres posicio- 
nes decimales. Puesto que la superficie sera un nu- 
mero mayor (y, por tanto, mas largo), le concede- 
mos un total de 10 posiciones en vez de las ocho 
que le conce demos al radio. Estos valores enter os 
deben ser mayores que cero, permitir un posible 
signo, tener al menos un dfgito y acomodar el 
punto decimal, escrito antes de la parte fracciona- 
ria. Los valores ilegales producirian errores en el 
momento de la ejecuci6n, o (en el mejor de los 
casos) harian que el formato saliera en notacion 
cientifica; WriteLn (X : 6 : 2) no dejaria sitio para 
numeros mayores que 99-99, por ejemplo. 

Mas valioso aun es el hecho de que el pascal 
redondeara automaticamente el ultimo digito para 
dar la mayor exactitud en cualquier campo numeri- 
co solicitado. Ademas, se puede utilizar cualquier 
variable o expresion y no tan solo una constants 
Ello permite una enorme flexibilidad, incluyendo 
facilidades para tabulaci6n. Con todos los otros 
tipos de datos, solo se necesita un valor entero (en 
re alidad, solo se permite uno) para especificar la 
anchura del campo. Especificar una anchura de 
uno haria que los enteros se escribieran en el 
campo de dimensiones minim as, sin espacios. Por 
lo tanto, hemos de recordar colocarlos nosotros 
mtsmos si es que han de tabularse los resultados, 
Por ejemplo: 

WriteLn{ Total: T : 20, peso : 1/toneladas/) 

Normalmente el pascal se negara a dar una salida 
confusa o inexact a, pero la capacidad para suprimir 
todos los espacios implica que debemos tener rjuj- 
dado de no imprimir dos numeros consecutivos con 
un campo de uno. Por ejemplo, si 12 y 34 se escri- 
bieran de este modo, la salida seria 1234. 
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Hacia el Nuevo Mundo 

Presentamos el proyecto de un juego de simulacion basado en un 
viaje a las Indias durante el s. xvi 



Mundos de ficcifin 

z~ -s fotografia vemos ejemplos 
□e ^os tres trpos principalis de 
sinufaddn. Space shuttle es 
«a reaJista simulacidn estifo 
fKreativo de la lanzadera 
ziziz 2 sutentica. Airtraffic 
cmtrol es una slmulacitin en 
:empo real en ta cual el jugador 
bade un parti r instruction es a 
varies aviones para que puedan 
irE:e:ary aterrizar con 
seguridad. The great nordic war 

simulacion de la guerra 
ieloslreinta afios, asumiendo 
et jugador el pa pel del rey de 



Ademas de proporcionar a los entusiastas de los 
"marcianitos" juegos de acci6n rapida que ponen a 
prueba los reflejos, el ordenador es un medio exce- 
lente para on tipo de desafto bastante diferente: el 
juego de simulacion, Este implica aptitudes de na- 
turaleza muy diferente a las que se requieren para 
los juegos recreativos. Tal como lo indica la palabra 
u simulaci6n ? \ al objeto del juego se crea un modelo 
basado en ordenador del mundo real, Estos mode- 
los pueden ser simuladores en "tiempo real", como 
los programas simuladores de vuelo o de estrategia. 

En el juego de estrategia, el jugador o el grupo 
de jugadores tiene asignada una serie de tareas que 
llevar a cabo y se le proporciona informacion para 
ayudarlo a tomar las decisiones. Un ejemplo tipico 
es un juego mercantii, en el cual a los participantes 
se les entregan sumas de dinero y deben comerciar 
con mercancias con el fin de obtener los maximos 
beneficios. Lo que hace que esta clase de simula- 
ci6n sea diferente de, pongamos por caso, un juego 
de aventuras, es el hecho de que mientras el juga- 
dor tiende a tropezar con obstaculos y peligros a 
me did a que se va desplazando por el mundo de 
aventuras y los va sorteando a medida que se le van 
presentando, en un juego de simulacion el jugador 
a menu do va planificando por adelantado, ad mini s- 
trando sus recursos para hacer f rente a las contin- 
gencias esperadas (y tambien a las imprevistas). 




Este tipo de juego exige a los participantes, por 
lo tanto, aptitudes de administracion y prevision; 
en otras palabras, capacidad para planificar con an- 
telacidn en vez de "sobre la marcha", Por supuesto, 
para reflejar el mundo real en un juego de simula- 
cion no se puede permitir que todo saiga exacta- 
mente tal como se plane6; una buena simulacion 
siempre introducira factores aleatorios que alteren 
los esquemas del jugador. Un buen jugador, por 
consiguiente, se debe ocupar a fondo en la purifi- 
cation de contingencias, para minimizar el dano 
que Ueguen a infligir los sucesos imprevisibles. 

Los juegos de simulacion poseen la ventaja de 
permitir que las personas participen formando un 
equipo, combinando su talento y sabiduria en con- 
tra del ordenador, para alcanzar el objetivo prefija- 
do, Por este motivo los juegos de simulacion se 
estan comenzando a utilizar en las escuelas, dado 
que permiten que el nino modele la clase de com- 
portamiento que cabria esperar de el en el mundo 
de trabajo de los adultos, combinando los recursos 
disponibles y los talentos de un pequeno grupo para 
alcanzar cierto objetivo. Farticipar en juegos de si- 
mulacion es, asimismo, sumamente entretenido. 

Ademas de todas estas cualidades, los juegos de 
simulaci6n cubren un area que muy raramente 
abordan la mayoria de las aplicaciones para orde- 
nador: se pueden suscitar cuestiones morales, te- 
niendo los jugadores que sopesar, por ejemplo, el 
aumento de la rentabilidad contra el bienestar de 
los empleados. Cuando tales decisiones se toman 
en equipo, suelen ir precedidas de acalorados deba- 
tes acerca de los pros y los contras. 

Existen muchos escenarios diferentes que se 
prestan bien para la simulacion por ordenador; a 
menudo el factor comun es que la simulacion impli- 
ca llevar a cabo una tare a especifica para alcanzar 
un objetivo muy concreto. En algunos casos estos 
los puede seleccionar el jugador. El objetivo podria 
ser permanecer en el negocio durante un tiempo 
dado Oj por el contrario, ganar millones de pesetas. 
Muchas simulaciones se basan en la estrategia fi- 
nanciera, pero algunas poseen objetivos mas nlan- 
trdpicos. Un juego de simulacion que se utiliza ac- 
tualmente en las escuelas primaries de Gran Breta- 
na es un proyecto para localizar y sacar a la superfi- 
cie los restos del naufragio del galeon isabelino 
Mary Rose. En este juego a los participantes tam- 
bien se les entregan documentos para complement 
tar el programa y proporcionar pistas adicionales 
que ay u den al proceso de tomar decisiones. 

En esta serie de proyectos de program aci6n 
construiremos un juego de simulacion mercantile si- 
tuando a los jugadores en condiciones de tener que 
equipar y navegar un barco basta el Nuevo Mundo, 
en el s. xvi. El juego esta construido como una 
serie de modulos que se encajan entre si, y el pro- 
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Bajo tierra 



En la actual idad el uso de las simulaciones esta 
muy general izado en el campo de la educacion y de 
los juegos, pero las primeras simulaciones basadas 
en ordenadorse desarrollaron como una 
herramienta de disefio y gestitin. Las simulaciones 
revisten gran valor para el diseno del flujo de trtfico 
y sistemas de servicios, en los cuales ia naluraleza 
del modelo ios hace ideates para la simulacidn por 
ordenador. Tales simulaciones por lo general se 
basan en principles estadisticos y rnatematicos que 
predicen distribuciones de frecuencia de las 
variables utifizadas. 

Podemos demostrar los principios de una 
simulacidn analizando un simple sistema de 
servicios. El sistema existente permite el acceso a 
la estacitin de metro mediante la compra de un 
billete en una taquilla, Se propone instalar una 
cantidad de barreras de billetes automaticas que 
ope ran con billetes adquiridos con anterioridad. El 
diagrama de flujo ilustra los procesos impiicados 
en la creacion de una simulacidn sencilla del 
sistema. Se utifizan tres distribuciones: una de 
llegada de pasajeros, otra de horario de 
funcionamiento de la taquilla, y una tercera para el 
metodo de acceso (es decir, manual o automalico). 
Las dos primeras distribuciones provienen de 
observaciones estadfsticas y m&odos 
matematicos; la tercera variara a cada ejecuciun del 
programa con el fin de observar las ramificaciones 
de diversas proporciones de puertas de acceso 
manuales y automaticas. Esta simulacidn calcula el 
tiempo de espera promedio de ios pasajeros 

SISTEMA DE COLA MANUAL 



TAQUILLA 



itf i 





tOPUESTODE ACCESO 



Porci6n tpo,=tpo 
inf. de llegada 
y servicio 
de taquillas 



La simulacidn no se realize en 
tiempo real, sirto que calcula 
el tiempo hasta el slgulente 
evento cada vez que se ejecuta 
el bucle. Es1e ;, paquete' r de 
tiempo (o "pore I fin de 
tiempo ")se utiliza para 
actualizar las otras variables 
de la simulacidn. El emplea de 
porciones de tiempo permite 
que el sistema simulado se 
ejecute mis r^pidamente que 
ef sistema real; una horade la 
simulacidn es equivalents a un 
dra del sistema real 



Dism.fpo.Heg, en 
porcidn tiempo 



Dism. tpo. setv, 
de taquillas en 
porcitin tie mpo 

mi 




dSsenado de modo tal que el e scenario 
rodificar con facilidad, proporcionando 
:: alrededor del cual se podria construir 
? diferente, Por lo tanto, la simulacion se 
femizar para convert! rse en un viaje de 
ion. comerciando con un planeta lejano 

mm nave espaciaL 

to del juego, para uno o mas jugadores. 
coeierriar con las mercancias obtenien- 
■os beoeOcios. pero equilibrando esta 
■ hsemiidad y el bienestar de la tripu- 
kbd m dhidiri en tres etapas: prepara- 
wmmsEzk). La primera fase supone reu- 
r*-:* -'.^zJirii el viaje. y Ia segunda 
" z . : f-±-.:.:5 al azar. Su habili- 



dad para hacer frente a estas contingencias depen- 
dera en gran medida de lo bien que hay a elaborado 
su plan durante la primera fase del juego. La terce- 
ra fase implica est able cer buenas relaciones con los 
nativos y comerciar con ellos de forma rentable. 

Desde el pun to de vista del programador, la 
construcdon del juego se basara en una serie de 
modules mdependientes y ofreceremos comple- 
mentos al basic para el BBC Micro, el Spectrum y 
el Commodore 64. Las principals tareas del pro- 
grama son llevar el registro de las decision es toma- 
das por el jugador, crear diversas contingencias y 
analizar y controlar el estado del jugador a medida 
que va avanzando el juego. En el prdximo capitulo 
abordaremos el primer m6dulo del programa. 
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Persecution 



Pongamos a prueba su habilidad para atrapar a un amigo de lo 
ajeno. EI programa en basic esta escrifo para el microordenador 
Alice 



EI ladr6n ha escapado llevandose el botin. Se es- 
conde en la ciudad, y usted tiene treinta minutes 
para encontrarlo y detenerlo. Atencibn, ;no se pre- 
cipite! En efecto, si se echa sobre el sin pensar, el 
fugitive tiene todas las posibiiidades de escaparsele. 




10 REM * PERSECUCION 

15 REM «•*•********«««***«******** 

19 REM S=PUNT0S 

20 S=0 

25 REM VS=CARACTER LADRON 

3G V5=CHR$(128) 

35 REM PS=CARACTER JUGADOR 

40 P$=CHR$(191) 

50 GOSUB 2000 

104 =IEM 

105 REM 6UCLE PRINCIPAL 

106 REM 

109 REM M0VIMIENTQ JUGADOR 

110 DS=INKEYS 

120 D=(D$= - Q' P )-(D$=' S' , )+32*((D$= < 7")-{0S= U W")) 
130 IFDoOTHEN 00= D 
135 REM 0ESC0NTAR TIEMPQ 
150 T=T-0.1 

160 PRINT® 480, "TIEMP0 : M ;INT(T+1); 

165 REM TIEMP0CQNSUMID0? 

170 IFT<0 THEN 490 

ISO P=P+D0 

190 C=P£EK(16384+P) 

r: =:'•' . 0RGII MBAPA00? 
200 IF C=128 THEN 4000 
205 REM 0BSTACUL0? 
210 IFCo159THENP=P1 
220 PRINT® P1XHRS[1 59): 
230 PRINT® P. PS: 
240 P1=P 

245 REM DESPLAZAMIENTQ LADR0N 

250 V-V+DV 

255 REM OBSTACUL0? 

260 IF PEEK(16384+V)<>159 THEM GOSUB 600 
270 IFPEEK(163S4+V)<>159THEN 250 
280 PRINI@V1,CHRS(159): 
290 PRINT@,V,VS; 
300 V1=V 



La mejor manera de atraparlo es alcanzandolo de 
lado. (Es el metodo mas efectivo a condici6n de no 
fallar.) Si no se siente lo bastante seguro de si 
mismo, ataquelo de frente, lo cual es mas facil pero 
mncho menos eficaz, ya que no es tan discrete. 
Otro eonsejo: no intente perseguirlo; no daria re- 
sultado, pues el es mucho mas rapido que usted. 
Ha de observar sus movimientos como si fuera un 
detective. Cuando vea que da la vuelta, acerquese 
sigilosamente y sorprendalo en el momento justo, 
Pero recuerde: jel tiempo va pasando! 

Desplazamiento: 
Z =arriba 
Q =izquierda 
S =derecha 
W =abajo 




310 GOT0 110 

484 REM 

485 REM FIN 

486 REM 

490 D$=INKEY$ 

500 IFR<STHENR=S 

510 PRINT® 166/ f TtEMP0 C0NSUMID0"; 

520 PRINT® 234 h ,E PUMTOS : H ;S; 

530 PRINT® 266, " RECORD :";R; 

540 PRINT® 326, 'OTRA V\ 

550 D$=iNKEYS 

560 IF D$= 11 " THEN 550 

570 !F0$<>"N'THEN20 

580 END 

594 REM 

595 REM 0BSTACUL0 

596 REM 

600 D2=D2+1 
610 GOSUB 900 

620 IFPEEK(16384+V1 + DV)=159 THEN 

V=V1+DV:RETURN 
630 D2=D2-2 
640 GOSUB 900 

650 I F P£EK(1 6384 + V1 +DV) = 1 59 THEN 

V=V1+DV:RETURN 
660 D2=D2-1 
670 GOSUB 900 
680 V=V1+DV 
690 RETURN 

900 IF D2>4 THEN 02=02-4 

910 IF 02<1 THEN 02=02+4 

920 DV=(D2=1HD2=3)+32*((D2=2)-(D2=4)) 

930 RETURN 

1994 REM 

1995 REM INICIALIZACION 

1996 REM 
2000 CLS 2 

2005 REM TRAZAR CUADRADO 
2020 FOR NO TO 31 



2030 PRIT@I,CHR$(175); 

2040 PRINT® 448+l J CHRS(175); 

2050 NEXT I 

2060 FOR I = 1 TO 13 

2070 PRINTS 1*32, CHRS(1 75); 

2080 PRINT® l T 32+31,CHR$(175); 

2090 NEXT I 

2095 REM INSTALACION OBSTACUL0S 
2100 FOR 1*1 TO 70 
2110 GOSUB 3000 
2130 PRINT® P," "; 
2140 NEXT I 

2145 REM CUADRQ LADRON 

2150 GOSUB 3000 

2160 V=P 

2170 PRINT® V,V$: 

2180 V1=V 

2185 REM CUADRO JUGADOR 

2200 GOSUB 3000 

2210 PRINT® P,P$; 

2220 P1 = P 

2230 T=30 

2240 00=0 

2250 OV=0 

2260 D2-0 

2270 RETURN 

2994 REM 

2995 REM PC SI CI ON ALEATORIA 

2996 REM 

3000 P=RN0(414)+32 

3005 REM P0SICI0N 0CUPADA? 

3010 IF PEEK(1 6384+ P)<> 159 THEN 3000 

3020 RETURN 

3994 REM 

3995 REMGANA 

3996 REM 

4000 FOR 1 = 1 TO 5 
4005 REM SI REN A 
4010 SOUND 35,10 
4020 SOUND 5,10 
4030 NEXT I 
4040 S=S+1 
4050 GOTO 50 
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Yamaha CXSM/Hardware 



Ritmo y melodia 

El CX5M aprovecha la experiencia de Yamaha en sonido y se 
convierte en el primer ordenador personal exclusive para musica 



Aunque adherido al estandar MSX, que permite su 
utilizacion para aplicaciones tales como juegos o 
proceso de textos, el ordenador Yamaha CX5M 
esta decididamente dirigido al amante de la musica 
electr6nica* Se puede conectar un teclado de piano 
externo YK-10 o YK-01 en un conector situado a 
uno de los lados de la maquina, donde hay asimis- 
mo un par de puertas MIDI (interface digital para 
instnimentos musicales) que posibilitaran la ejecu- 
cion desde el ordenador de cualquier sintetizador o 
dispositivo para musica electronica con una interfa- 
ce MIDI, Hay igualmente un par de conectores mi- 
erojack para el empleo de altavoces externos. 

El ordenador tiene un aspecto muy parecido al 
de las otras maquinas de la gama MSX- Hay 48 
teclas de maquina de escribir rodeadas por 10 teclas 
de funci6n, que contienen caracteristicas estanda- 
res MSX, tales como un retroceso con borrado, una 
tecla Graph para visualizar un conjunto de caracte- 
res para grafkos, y una tecla Code, la cual, al ser 
pulsada junto con una de las teclas de maquina de 
escribir, imprime toda una variedad de caracteres 
de idiomas extranjeros. Encima del teclado hay 
cinco teclas de funci6n, capaces de proporeionar 10 
funciones programables. En el encendido, estas 
pasan por defecto a las funciones MSX estandares 
de AUTO, LIST, RUN, etc. En el extremo inferior de- 
recho del teclado esta el grupo de las cuatro teclas 
iel cursor y encima del mismo hay un conjunto de 
cinco teclas que configuran otras instrucciones es- 
tandares MSX tales como INSertar, DEL (eliminar) 
y 5 1 OP. Encima del teclado hay una puerta para 
-aitucho, 

La arquitectura de la 
maquina 

I: : ido derecho del CX5M hay un par dc puer- 
wmp&a palanca de mando tipo Atari. En su parte 
: " = " : =1 ordenador posce un conector marginal 
: . la interface para impresora compatible 

- . .-.:ronics f una puerta para cassette, un en- 
".embra de sonido para salida mono, un en- 
" . para monitor dc video compuesto, 
-~ . - -Zz para television RF y la entrada de la 
^frsjfcr ae alrmentacion electrica. Una unica caja 
- : ruertas MID! y la interface del tecla- 
x iesotorgan al CX5M sus capacidades musi- 
Esta caja se introduce en un co- 
al situado debajo de la maquina, al 
i razon de ello reside en que Ya- 
xiucir una serie de interfaces con 
Cuando cstos dispositivos 
. ? varies podran intercambiar 
" enen:e quitando un tornillo y 
marginal la interface 






El teclado YK-01 de tres octavas y media (que se 
vende con el ordenador y que podemos apreciar en 
la fotografia) posee teclas con un agradable tacto 
profesional, si bien los musicos de teclado serios las 
encontraran demasiado pequenas como para resul- 
tar totalmente comodas. Utilizando el software 
propio del ordenador, el teclado se puede "divi- 
dir", lo que significa que una voz programada se 
puede tocar en fa parte inferior del teclado mien- 
tras en el resto de las teclas se puede tocar otra 
completamente diferente. Esto significa, por ejem- 
plo ? que uno puede tocar "cuerdas" en las teclas 
superiores mientras proporciona con las inferiores 
un acorn pan amien to de "contrabajo". El teclado 
tarn bien puede funcionar en modalidad monofoni- 
ca o polifonica (o ambas), tocando simultaneamen- 
te hasta ocho not as, 

Tras el encendido, se visualiza la pantalla azul 
estandar MSX. Se puede acceder al program a de 
musica median te la instruction CALL MUSIC, la cual 
visualizara un menu con cinco bloques de las d i ver- 
sa s opciones disponibles. EI usuario puede enton- 
ces pasar la lista hacia abajo mediante el empleo de 
la tecla Return, y los parametros de cada opcion se 
alteran pulsando las teclas del cursor. Los bloques 
etiquetados POLY y MONO permiten que el musico se- 
leccione cual de las 46 voces preprogramadas se 
debe utilizar, y en cual de las dos mod alidades. 
Estas voces van desde instruments musicales con- 
vencionales (como organ o, guitarra e instnimentos 
de percusidn como el vibrafono y el cencerro) hast a 
una gama de son i dos cotidianos (como una * 4 sirena 
de ambulancia" y "sonido de gotas de lluvia"). De- 
bido a la naturaleza de algunas voces, hay algunas 



Cajas de musica 

Se preve que el Yamaha CX5M 
se vender^ mejor en las tie n das 
de instruments musicales que 
en Jas de in format ica. Para 
realzar sus capacidades 
musicales, el ordenador se 
comercialtza como un paquete 
junto con un teclado de piano ya 
sea YK-01 o bien El 
teclado de piano se enchufa en 
una pequena caja para interface 
de musica que esta atomiilada 
en la parte inferior deJ ordenador 
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ard ware/ Yam aha CX5 




Tec! a do 

Contienetodas lasteclas de 
funcion que ncrmalmente 
se asocianaf esrindar MSX, 
incfuyendo cinco teclas de 
funcion programabley un 
grupo de cursor 



Fuente de 

alimenlacibrt elGctrica 

Debidoaias restricciones 
de espacio impuestas por fa 
interface musical, esta 
instalada junto a la placa - 
madre principal 



Caneclor — 
ma rg rial 

En este conectorse acopla 
la caja que contiene la 
interface musical 



ROM de 

BASIC 

Este chip retienelos 32 K 
del basic MSX 



M od u I actor R 

Perrniteencfcufaral 
3f d enador un aparalo de 
television comun 




Ctoipde ■ 
video 

El ordenador contiene el 
chip de video TMP8255, 
que proporciona 3os 32 
sprites y 16 co lores de que 
dispone el prog ram ado r 



Interface para impresora 

EICX5M estaequipadocon 
una puerta para impresora 
en paralelo compatible con 
Centronics 



Puerta para cartuchos 

Una puerta en paralelo para 
cartuchos per mite i n st alar 
programas de musica 
ad i donates, ad em£sde 
otros cartuchos MSX 
estandares 



Puertas para palanca de 
mando 

Al igual que otras maquinas 
MSX, el ordenador posee 
un par de puertas 
analog icas tipo Atari 



CPU 

El CX5M utilka como CPU el 
microprocesadorde ocho 
bits ZSOA 



Chips de RAM 

El CX5M posee4SKde 
RAM en el interior, delos 
cuales hay 28 K disponibles' 
para programas en basic 
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Estos son algunos de los cartuchos que han salido a la venta para 
s! CX5M. Cada uno de los programas que vemos le permite al 
3rd enactor lEevar a cabo una funcion dife rente, desde programar 
si sintetizador DX-7 hasta componer programas de musica. Cada 
^rtucho viene con su propio manual. Sin embargo, son 
relativamente caros y los usuarios quiza prefieran esperar hasta 
:_e el precio se red uzca o aparezca software perfeccionado 




que no estan disponibles cuando se utiliza el "soste- 
mdo v + La alteration de las voces de las modalida- 
dea POLY y MONO le permite al usuario establecer 
tonos contrastantes para usar con ei teclado dividi- 
do: es decir. designar algunas teclas como monof6- 
(dcas y otras como polifonicas. Es posible, por su- 
puesto. establecer todo el teclado en cualquiera de 
las modatodades: sin embargo, no se 1o puede di\i- 
dtr en dos secdooes POLY. 

Los sonidos que se pueden prodotir sqg nota- 
bles, aim cuando >r QOtiCM i r^es & un altavoz 
de televisor normal, a bka jfeunns de los sonidos 
gnaxdan poco parecioo otm k>> nombres que se les 
ha. dado. Por ejempio. "TreaT soeoa simplemente 
: _r. rrgin.: - — z> un defec- 

S3 cocoon de los feMcantes de smtetizadores; pero , 
scrapie y cuando el usuario do espere una repro- 
. :- , . ::iianos, la mayo- 

::s *e sestirao mas que satisfechos 

- - ~- proporciona un acompa- 
► a una melodia. Son seis los dife- 
; disponibles, que se pueden construir 
cuerdas, contrabajo y percusion. De 
los tonos de contrabajo y cuerdas los puede 
--:uT>cer ei musico. El tiempo del ritmo se puede 
•3riar y hay asimismo una opcidn que le permite a I 
nnsico variar la altura (pitch) del ritmo desde el 
^ciado de piano, Alterando la forma de la onda de 
*cmdo mediante el bloque LFO (Low Frequency 
C^cOlator), se pueden modular tonos para producir 
sDoidos diferentes, El bloque BALANCE permite el 
i~.i$:e de volumen independiente de cada elemento 

- "ico. mas las modalides POLY y MONO. Por lo 

. se puede reducir el acompariamiento ritmico 
de rondo y elevar el volumen de la modalidad POLY 

- m darle mayor enfasis a la melodia. Cuando el 
sesko se sienta satisfecho con los sonidos produci- 
ng datos se pueden guardar en cassette y car- 
far posteriormente, Esto le ahorra al musico el 

--" t: que escribir los distintos parametros que han 
si? selection ados y volver a establecerlos despues. 

Programas para el 
Yamaha CX5M 

i%jin Ti dd software incorporado, Yamaha ha fan- 
i--- -~- —-j de cartuchos para utilizar con el 
E ^ gama de cartuchos incluye el FM Voie- 
" r -".z:-~. que c-< una version ampliada del soft- 



Music 


Music Composer 
















F-rlffr i f r'|rY-JJ-|JJjl 
1? 1 shmWi \ 1 il 








Arriba vemos dos aplicaciones para el CX5M. El paquete Music 
estei incorporado en el ordenador y se accede a el a trace's de la 
instruction CALL MUSIC. Desplazando el cursor con las teclas 
Function y Return, los parametros indicados se pueden alterar 
luego pulsando las teclas del cursor. El Music Composer permite 
al usuario escribir una partitura musical en la pantalla, que se 
puede editar y enviar despues a la impresora para obtener una 
salida impresa 



ware incorporado. El programa le permite al musi- 
co manipular de una forma mas cabal la forma de la 
voz mediante el ajuste de las frecuencias y los algo- 
ritmos con los que fue construida. Un segundo pro- 
grama de voz en cartucho le permite al ordenador 
programar el sintetizador Yamaha DX7. El FM 
Music Macro permite programar el ordenador con 
un con junto de tnstrucciones adicionales en basic, 
mientras que el FM Music Composer visualiza un 
penragrama en bianco y permite entrar una partitu- 
ra conventional y volcarla luego a una impresora 
externa. 

Aunque podria parecer que Yamaha ha propor- 
cionado un amplio juego de programas para el 
CX5M, uno se queda con la sensaci6n de que el 
software no explota totalmente las capacidades de 
la maquina. Los programas de modulation , en es- 
pecial, parecen un poco limit ados; en ocasiones re- 
sulta difitil discernir cualquier cambio perceptible 
en el sonido de una nota, Esto es un hecho inusual ? 
puesto que Yamaha ha basado su sistema operativo 
en el utilizado con el sintetizador DX7, cuya enor- 
me gama de sonidos hace que, en comparacion, el 
CX5M parezca insignificante. Ademas, aunque los 
metodos elegidos por Yamaha para alterar los pa- 
rametros de los bloques sean adecuados, en ocasio- 
nes parecen engorrosos; por ejempio, utilizar las 
teclas del cursor para alterar parametros mientras 
se mueve el cursor con la tecla Return. No obstan- 
te, Yamaha afirma que el software actuaiizado ya 
esta en camino. 

El CX5M esta obviamente dirigido a quienes de- 
sean un ordenador personal y posean, al mismo 
tiempo, un interes por la music a electronica. Para 
estas personas, el paquete que comentamos es, in- 
dud able men te, tentador. Uno no solo obtiene un 
sistema MIDI completo para ordenador y un tecla- 
do, sino que el CX5M ofrece ademas un potencial 
mucho mayor que un sistema de precio similar ba- 
sado, por ejempio, en el Commodore 64. Parece, 
no obstante, que el CX5M esta destinado a conver- 
tirse en un ordenador u culto'\ El desembolso eco- 
nomics que supone su adquisicion es dificil justifi- 
carlo ante alguien que no se inter ese por la music a 
electronica, puesto que ahora se puede adquirir un 
ordenador MSX similar a menos de la mitad de 
precio. 

El 6xito que obtenga la firma Yamaha con el es- 
tablecimiento del ordenador como la maquina que 
deben adquirir los amantes de la musica, depende del 
futuro desarrollo de su software y sus interfaces. 



YAMAHA CX5M 



DIMENSIONS 



413x216x64 mm 



Z80A operando a 3,58 MHz 



MEMORIA 



48 K de RAM, de los cuales hay 
28 K disponibles para programas 
en basic 



PANTALLA 



Pantalla para textos de 40x24, 
pantalla para graficos de 
256x192 pixel's, con 16 colores 
y hasta 32 sprites 



INTERFACES 



Impresora Centronics, TV 3 
monitor compuesto, salida de 
audio, salida est^reo, 2 puertas 
para palanca de mando, puerla 
para cassette, puerta para 
cartuchos de ROM, bus de 
ampliation, interface para 
teclado, puertas para entrada y 
salida de MIDI 



LENGUAJES DISPONIBLES 



basic, pascal, Assembly 



TECLADO 



67 teclas tipo maquina de 
escribir con grupo de cursor, 
mas 5 teclas de funcion 
pragramables. El teclado de 
piano es poliftinico de ocho 
notas con una gama de 3,5 
octavas 



DOCUMCNTACION 



El manual es muy irregular, Si 
bien ofrece algunos detalles 
sobre como utilizar el software 
para musica, no ofrece ninguna 
explication de guia, El basic MXS 
apenas si se menciona 



VENTAJAS 



La maquina ofrece una valor 
exceletite para el musico 
electron ico. Considerado como 
un instrumenlo musical, el CX5M 
no tiene competencia dentro de 
su gama de precio 



DESVENTAJAS 



Sera necesario mejorar mucho ei 
software para que la maquina 
llegue a alcanzar un exito a largo 
plaza, El manual es muy limitado 
y la maquina es demasiado cara 
para quienes no esten 
in teres ad os en la mdsica 
electronica 
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Software/'The Word" processor 



'The Word* 1 Processor 
{El process dor de 
La Pa la bra) 

para maqurnas MS-DOS 
Distribuido por 

Access Software Ltd, 36 
Aybrook Street, London 
W1M3JL, Gran Bretatia 
Airtores 

Bible Research Systems, 
Austin, Texas (Estados 
Unidos) 
Formatu 

Discos 



Lectura de la Biblia 

"The Word' processor" (El procesador de "La Palabra") es un 
programa que resalta esclarecedoramente el valor de las grandes 
bases de datos 



Ciertas ocupaciones y estudios escolasticos exigen 
ana busqueda constante a traves de grandes cuer- 
pos de texto. Los estudiantes de la Biblia, por 
ejemplo, requieren de cQncordancias (indices espe- 
cializados) para ayudar al estudio de los 39 libros 
del Antiguo Testamento y los 27 libros del Nuevo 
Testamento: aproximadamente 750 000 palabras 
en total. 

Los ordenadores por lo general son especialmen- 
te indicados cuando es necesario efectuar busque- 
das en cantidades tan ingentes de texto. pero a me- 
nudo las limitaciones de memoria y capacidades de 
los discos restringen esta aplicacion en los micros 
personales. Es evidente, entonces, que un progra- 
ma escrito especialmente podria simplificar rnuchi- 
simo la tarea de realizar busquedas de los textos 
biblicos apropiados. El programa que nos ocupa, al 
que se le ha dado el desenfadado nombre de "The 
Word" processor (El procesador de La Palabra), no 
s61o permite buscar referencias especificas, sino 
que tambien constmye indices que reducen el tie in - 
po que puede ocupar una busqueda. 

La magnitud de la tarea asumida por los progra- 
madores de "The Word" processor se hace evidente 
cuando se abre el paquete. El manual es un delga- 
do folleto de 36 paginas, pero el programa comple- 
te, incluyendo archivos de textos biblicos, se corn- 
pone de siete discos de doble car a, todos los cuales 
han de ser copiados. Si se emplea una unidad de 
una sola cara y 40 pistas, entonces hahra que mani- 
pular un total de 14 discos separados, lo que de- 
muestra a todas luces que la manipulation de tantos 
dsscos de 5 Va pulgadas es demasiado complicada 
para resultar verdaderamente eficaz. 

"The Word" processor requiere una instalaci6n 
cuidadosa, Es razonable suponer que la mayoria de 
los estudiantes no son necesariamente apasionados 
de la informatica, a pesar de lo cuai el programa en 
basic es bastante engarioso en la forma en que se 
ejecuta: cuando 16 utilizamos, dejo de responder al 
MS-DOS y respondicS s61o al PC-DOS. Las pistas 
del interprete de basic y del sistema de la maquina 
del disco DOS se deben copiar en el disco del pro- 
grama. El estudiante debe entonces elegir entre 
ejecutar (RUN) el programa principal (TWP), si 
esta utilizando un IBM-PC, otra versi6n para ma- 
quinas compatibles con IBM ( ATWP) , o una ver- 
sion especial para ordenadores con solo 64 K de 
memoria (TWP64), El usuario ya experimentado 
supondra con razon que, una vez instalados en el 
disco las pistas del sistema, el basic y los programas 
pertinentes. se producira la autocarga; pero no hay 
ningun programa AUTOEXEC, BAT con este objeto. 

Una vez cargado y en ejecucion, la pagina de tU 
tulos nos hace comprender que este no es un pa- 
quete de software comun, dado que, ademas de la 



nota habitual de protection del software ("Este 
software esta protegido por las leyes de copyright 
de Estados Unidos. Su reproduction o la utilization 
de copias no autorizadas esta penada con prisidn o 
multas de hasta 10 000 dolares"), hay asimismo una 
cita biblica muy apropiada: 

Exodo 20:15 "No robaras." 
Este precepto va seguido por el menu de apertura: 



<F1> — 


VISUALIZAR INSTRUCCIONES DE AYUOA 


<F2>- 


ESTABLECER OPCIONES DE CONTROL 


<F3>- 


LA MODALIDAD DE IMPRESION ESTA 




APAGADA. ENCENDERLA 


<F4>- 


GAMA: 


<F5> — 


FIN DE ESTA SESION 


<F6>- 


CREAR UN INDICE 


<F7>- 


VISUALIZAR 0 M0DIFICAR INDICE 


<F8>- 


MEZCLAR INDICES 


<F9>- 


ELIMINAR UN INDICE 


<F10> - 


VISUALIZAR TEXTO OE LAS ESCRITURAS 



<F2> produce un submenu de nueve opciones de 
control, incluyendo anchura de pant alia (40 u 80 
car act e res), tabulaciones para los marge nes izquier- 
do y derecho de la impresora, espaciado de lineas, 
numero de lineas por pagina, dime nsi ones maxim as 
del in dice, visualization de un texto cada vez o una 
pantalla de textos entera con indication de los ver- 
siculos del contexto, y los no in b res de todos los in- 
dices existentes en el disco actual. 

La option <F4> es una forma de administrar 
tanto la in men si dad de la Biblia como la prolifera- 
cidn de discos en un sistema basado en discos flexi- 
bles. Utilizando una designation de tres letras para 
cada libro de la Biblia (de Gen a Rev) y y la referen- 
da de capitulo y versiculo, uno puede defsnir el co- 
mienzo y el final del parametro de busqueda. Si el 
usuario desea leer un libro especifico se pueden 
omitir las referencias de capitulo y versiculo y el 
programa supondra que la gama requerida es el co- 
mienzo del primer capitulo y el final del ultimo. 

Despuds de haber insert ado el disco adecuado, 
se puede hojear un capitulo (visualizando el primer 
versiculo de la gama mediante <F10>) e ir hacia 
atras o hacia adelante mediante las teclas del cur- 
sor, que aparecen a traves de la parte inferior de la 
pantalla. La opcion de control <F8> cambia la vi- 
sualizaci6n de un versiculo cada vez por una panta- 
lla entera de textos, pennitiendo leer en su contex- 
to un versiculo especifico, 

El criterio de busqueda se puede establecer me- 
diante <F2>, la opcion SCAN. Tal como sucede con 
las busquedas en la mayo Ha de las bases de datos, 
se pueden buscar todas las ocurrencias, incluso 
dentro de otras palabras (de manera que man tam- 
bi6n cogeria demand), o se puede limitar la busque- 
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"The Word" processor/Software 




da solo a un vocablo especifico. Tambien se pueden 
utilizar mascaras, que permiten buscar todas las pa- 
labras que empiecen o terminen eon una serie de 
busqueda espeeificada. Una vez establecidas, las 
referencias de todos los criterios se visualizaran de 
una en una, ya sea en el contexto o individualmen- 
te, segun lo que se haya solicitado. 

Con la opcion <F6> se pueden crear indices, ya 
sea automaticamente o de forma manual. Los indi- 
ces tambien se pueden editar (p. ej. t suprimiendo 
referencias no deseadas), y se pueden mezclar dos 
o mas entre si, siempre que no exceda la cantidad 
Iimite de 1 020 elementos en el indice, Este limite 
se puede aumentar a 53 040 con la opcion <F2>, 
ESTABLECER OPCIONES DE CONTROL, del menu 
principal Si un indice posee mas de 1 020 referen- 
cias, se lo almacena (utilizando el submenu OPCIO- 
NES DE CONTROL) por secciones, y entre las entra- 
das 1 020 y 1 021 habra una pausa cuando la sec- 
don siguiente del indice se lea (READ) del disco a la 
memoria. Tambien se puede crear un indice de los 
lemas que contiene cada versiculo. Esto obviamen- 
te se ejecuta bajo el control del usuario, quien defi- 
ne el titulo del tema y el versiculo en el cual se 
pueda hallar. 

Ademas de la dificultad de manipular cantidades 
tan grandes de fexto, el problema principal de "The 
Word" processor reside en que, dado que se basa 
en la version del Tey Jacobo, que data de 1611, mu- 
chas de las palabras utilizadas en esta magnlfica tra- 
duction han sufrido un cambio radical de significa- 
do en los tres siglos y medio posteriores. De acuer- 
do a los traductores de la Revised Standard Version 
de 1952, hay mas de 300 de tales palabras y f rases; y 



eso sin incluir los errores de traducci6n que queda- 
ron patentes merced a la aparicion de textos mas 
fiables desde el s. xvn. 

Afortunadamente, para evitar este inconvenien- 
te se puede utilizar un programa, The Greek transli- 
terator (El transliterador griego), que sera de ayuda 
al menos en lo que se refiere al Nuevo Testamento. 
Este programa permite buscar a traves del texto 
griego las apariciones de una palabra dada de la 
version del rey Jacobo, solicit ando la visualization 
de la palabra griega original (no en ortograffa gne- 
ga, sino en caracteres romanos) con una definition 
de la palabra griega y, si fuera necesario, la fre- 
cuencia con la que se utilizo tal palabra y los distin- 
tos sigmficados que asumio en diversos contextos. 
Los indices creados con el TWP tambien se pueden 
utiltzar con The Greek transliterator, y tambien se 
pueden crear indices de palabras griegas. El precio 
de The Greek transliterator es el mismo que el del 
TWP. 

Hasta la fecha no se ha producido ningun progra- 
ma transliterador para el Antiguo Testamento, si 
bien en Jerusalen se ha programado un gran orde- 
nador para almacenar el Talmud y otras obras reli- 
giosas. Posiblemente esta sea la forma mas practica 
de emplear los estudios infonnatizados de la Biblia: 
como una base de datos de acceso publico y no 
como un sistema individual de recuperation de tex- 
tos. No obstante, las tecnicas empleadas en "The 
Word" processor son interesantisimas y, presumi- 
blemente, se podrian aplicar a otras obras a gran 
escala: la production escenica y poetica de Shakes- 
peare, por ejemplo, o incluso las obras completas 
de Marx y Engels. 



El rey Jacobo v e! dragdn 

Al solictor dragon a traves del 
tec lad o, la base de datos "The 
Word" proce$$or\oca\\z6, entre 
otras, estas referencias. 
Actuando como lo han a una 
concordanciaescrita, "The 
Word " processor simpl if ica la 
busqueda de ideas biblicas 
relacioiiadas, stmbolosy 
personalidades, en la version de 
la Biblia del rey Jacobo 
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En un cable 



Con el fin de controlar el robot, vamos a const ruir el cable que lo 
conecta a la interface disenada en el capftulo anterior 



La ultima tarea en la eonstrucci6n de la interface es 
soldar un cable piano de 12 vias desde la placa de la 
interface hasta un conector tipo D que se enchufara 
en el robot. Las ocho Imeas de datos desde la puer- 
ta de E/S estan disponibles desde el bus de datos a 
travel del sistema de circuitos de la interface. A la 
alimentacion de potencia de 12 V y 5 V tambien se 
accede directamente desde la puerta para amplia- 
cion del Spectrum. Ello significa que no tenemos 
que proporcionar otra fuente de alimentacion e\6c- 
trica para activar el robot. El suministro de poten- 



cia del ZX es capaz de abastecer al ordenador y al 
robot al mismo tiempo. 

Confeccione el cable piano pelando cuatro cables 
del cable piano especificado en ia lista de compo- 
nentes que ofrecimos para el proyecto. Pele y esta- 
ne ambos extreraos de cada cabo hacia la placa y el 
conector tipo D tal como se indica en el diagrama. 
Compruebe a conciencia su trabajo, asegurandose 
particularmente de que las alimentaciones de 12 V 
y 5 V lleguen a las patillas correctas del conector 
tipo D. 



Tendiendo un cable plant de 
12vfas 

Real ice el cableado del conector 
tipo D con la placa de la interface 
tal como muestra la ilustracidn. 
El cableado esdirecto: los 
cables se alternan entre las filas 
de patiflas superior e inferior del 
conector tipo D 
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Conexiones de los cables de la interface 
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La interface esta ahora completa y podemos en- 
chufarla en el Spectrum para probarla. Con la po- 
tencia apagada, enchufe cuidadosamente la placa 
de la interface en la puerta para ampliaci6n de la 
parte posterior del Spectrum. La placa se debe in- 
sertar de modo que el lado de los componentes 
quede arriba; si ha insertado el enchufe anulador 
en la posicion 5 del conector de la puerta para am- 
pliacion, sera imposible cotocar la placa de cual- 
quier otra forma. El encaje de la placa puede ser 
apretado mediante un ligero movimiento de vai- 
ven, a izquierda y derecha, la ranura del PCB de la 
puerta de ampliacion encajara cemdamente en el 
conector de la placa de la interface. Enchufe el 
cable piano en el robot y encienda la potencia. Si 
todo esta bien, en la pantalla aparecera el mensaje 
del copyright de Sinclair. Ahora estamos en condi- 
ciones de probar un programa de verificacion. 

Control de motores 

El robot se asocia en la puerta de E/S 31 . utilizan- 
dose sus ocho bits para controlar los motores y red- 
bir entradas provenientes de los sensores del robot, 
Los cuatro bits inferiores controlan el movimiento. 
Los bits 1 y 2 controlan la direccion de rotation de 
los dos motores paso a paso utilizados con el robot, 
Las cuatro direcciones se pueden seleccionar esta- 
bleciendo estos dos bits en diversas cornbinaciones. 
El bit 3 es el bit de impulses. Cambiandolo de 0 a 1 
ambos motores efectuan un giro de un paso en la 
direccion que se haya especificado en el correspon- 
diente bit de direccidn. El bit 0 es el bit de puesta a 
cero y normalmente est& a 1. 

Podemos comprobar la salida de la interface digi- 
tando y ej ecu tan do el programa "Controlador del 
robot", que permite controlar el robot desde el te- 
clado* Las letras T, B. F y H corresponden a add an- 
te, atras. izquierda >Mierecha ? respectivamente. 

La nitina de initialization establece cuatro varia- 
bles, que corresponden a las cuatro direcciones po- 
sibles del robot. Sus vaiores se determinan median- 
te las cuatro cornbinaciones de los bits 1 y 2 de la 
puerta de E/S 3L Observando estas variables y sus 
vaiores binarios de cuatro bits (vease tabla), pode- 
mos ver por que. 

La direccion que toma el robot se retiene en la 
variable dr + Para conseguir que el robot se mueva 
en la direccion especificada debemos impulsar los 
motores estabieciendo el bit 3 high y luego low. 
Esto lo hace la subrutina de la lfnea 2000, utilizan- 



Direccion 


Variable 


Valor 
decimal 


Valor 
binario 


Adelante 


fw 


4 


0100 


Atras 


bw 


2 


0010 


Izquierda 


If 


6 


0110 


Derecfia 


it 


0 


0000 



do OUT, de forma similar a POKE, para colocar un 
valor en la puerta de E/S 31. El valor en si mismo se 
calcula como la direccion actual, dr, mas S para es- 
tablecer el bit 3 en 1, es decir, dr+9* Para apagar el 
bit 3 simplemente no sumamos en el 8, lo que nos 
da dr+1 . Al hacer que el bit 3 se ponga high y des- 
pues otra vez low, los motores efectuan un giro de 
un paso de 7,5°. Como esto corresponde a un movi- 
miento de menos de 1 mm en la rueda, ei proceso 
de impulso se coloca dentro de un bucle para repe- 
tirlo un cierto ntimero de veces, determinado por la 
variable m, 

La direccion se altera efectuando una pulsation 
en el teclado ? modificando el valor de dr. Cuando 
los motores se impulsan la vez siguiente, los bits de 
direccion del motor cambian hatiendo que el motor 
se mueva en otra direccion. 

Deteccidn de la entrada 

Los cuatro bits superiores se utilizan para detectar 
entradas de los sensores del robot, correspondien- 
do cada bit a un conector del sistema de parches de 
la tapa del robot. Normalmente estos bits se man- 
tienen high (es decir, poseen un valor de 1), a 
menos que scan dirigidos a tierra mediante el cierre 
de un interrupter., en cuyo caso el valor del bit pasa 
a 0. Far a detectar las entradas independientes de 
cada bit neeesitamos un metodo de aislar cada uno 
de los cuatro bits superiores y comprobar sus vaio- 
res. En la may on a de las versiones de basic ello es 
posible utilizando la instruction logica AND para en- 
mascarar cualquier bit en el que no estamos intere- 
sados. EI basic Spectrum posee una instruccion 
AND, pero no es suncientemente sofisticada como 
para enmascarar los bits individuates de un nume- 
ro. Sin embargo, el juego de instrucciones Z80 con- 
tie ne una operation AND que realizar& la tare a que 
neeesitamos* Por consiguiente, hemos de escribir 
un trozo sencillo de eddigo de lenguaje maquina 
que lleve a cabo el AND logico en dos numeros y 
devuelva el resultado. Para emplear la rutina debe- 
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Los bits de la accibn 

La interface para el Spectrum 
establece os cuatro bits 
inferiores de la puerta de BS 31 
en salida y los cuatro bits 
superiores en entrada. Los bits 
de salida controlan las funciones 
de los motores paso a paso, 
utiliz^endoso los cuatro bits 
superiores para aceptar las 
entradas sensoriales 
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mos colocar (POKE) los numeros que deseamos re- 
lacionar con AND en dos posiciones de la memoria, 
El resultado se devolvera mediante la instruccion 
USR. Este me to do indirecto nos permite leer cada 
linea de entrada de forma independiente. 

El programa "Parachoques Spectrum" comprue- 
ba la accidn de la entrada de la interface enviando 
el robot hacia adelante hasta que encuentre un 
objeto, retrocediendo entonces a su position de 
partida inicial. 



Controlador del robot 

10 REM ""controlador del robot Spectrum **** 

20 GOSUBlO00:REMinicializar 

30 LET aS = f NKE Y$: I F a$< > " x h THEN GO SUB 

3000: REM leer tecla 
40 LET m=10:G0 SUB 200C:REM impulse 
50 IFa$o*x"THENG0T0 30 
60 OUT 31,0 
70 STOP 
30 : 

1000 REM — inicializar **** 

1010 LETfw=4:LET bw=2:LET lf=6:LET rt=0 

1020 LETrjf=fw 

1030 RETURN 

1040 : 

2000 REM ""impulso"** 

2010 FOR c-1 TO m 

2020 0UT31,dr+9 

2030 0UT31.tfr+1 

2O40 NEXTc 

2050 RETURN 

2060 : 

3000 REM "" leer ted as ***■■* 
3010 IF a$- T THEN LET dr-fw: RETURN 
3020 IFa$="b M THEN LET dr=bw:RETURN 
3030 IFa$=T THEN LET dr= If: RETURW 
3040 IFa£="h" THEM LET dr=rt:RETURN 
3050 RETURN 



Complements al basic 

En el programa Calibrado Lineal su prima las Ifneas 
20, 30 y 70 e introduzca los siguientes cam bios: 

80 LETdr=fw 

100 LET a$=ll\fKEY$;!Fa$= iM1 THEN GO TO 100 
280 OUT31 3 dr+9 
290 0UT31,dr+1 

En el programa Calibrado Angular su prima las 
Ifneas 20, 30 y 50 e introduzca las siguientes 
modiflcaciones: 

60 LETdr=rt 

80 LET dr-fw 
100 0UT31,dr+9 
110 OUT 31 B dr+1 

En el programa Medici6n Robot suprima las Ifneas 
1010, 1020, 1030, 7010 y 7510 e introduzca las 
siguientes modificaciones: 

2050 GO SUB 8100;IF USR stolb THEN 60 TO 
2040 

2090 GO SUB8100:IF USR stolb THEN GO TO 
2080 



Para poner al dia a los usuarios del Spectrum, 
incluimos tambien los correspondientes Comple- 
mentos al basic para algunos de los otros progra- 
mas que hemos ido creando en la serie de aplicacio- 
nes de robot. Los lectores habran de realizar las 
alteraciones necesarias sobre las versiones para el 
Commodore 64, Guizd los usuarios del Spectrum 
deseen, asimismo, sustituir los nombres dc varia- 
bles en mirmsculas por los nombres en mayusculas 
ufilizados en las versiones Commodore, 



Parachoques Spectrum 

10 REM **** parachoques spectrum **** 

15 CLEAR 32499: LET St =32500 

20 GO SUB 500: REM inicial izar 

25 GO SUB 3000: REM cargar lenguaje maquina 

30 LETdr^fw 

40 REM *"* impulso adelante**" 
50 LETcc=0 

60 GO SUB 1000: LET cc=CC+1 :REM impulso 

70 REM ** comprobar parachoques ** 

80 LETnm=192:G0 SUB 2000: REM efectuarAND 

90 IFUSRst^19ZTHENG0TO60 
1 00 REM ** 1 * vuelta al comienzo 
110 LETdr=bw 
120 FOR 1=1 TO cc 
130 GO SUB 1000:REM impulse 
140 NEXT i 
150 OUT31,0:STOP 
500 REM = — * Inicialrzar — * 
510 LET fw=4:LET bw=2:LET If =6:LET rt=0 
520 RETURN 

1000 REM**** impulse**** 
1010 OUT 31,dr+9 
1020 QUT31,dr+1 
1030 RETURN 

2000 REM **** efecluar AMD **** 

2010 P0KEst+1JN31 

2020 POKE st +3, nm: RETURN 

3000 REM * * * * cargador lenguaje maquina **** 

3010 FOR i=StT0 St+8 

3O20 READ a: POKE i,a 

3030 NEXT! 

3040 DATA 62,0,14,0,161 ,6,0,79,201 
3050 RETURN 



2150 GO SUB 81Q0;IF USR storb THEM GO TO 
2140 

2190 GO SUB 8100:IF USR storb THEN GO TO 

2180 
2200 OUT 31,0 
3010 CLS 

3520 GO SUB 81 00:1 F USR st=nb THEN GO TO 
3510 

4010 GO SUB 8100:IF USR st-rb THEN LET 

ss-rt:GOSUB5000:RETURN 
4020 GO SUB 81 00:IF USR sMbTHEN LET 

SS=lf: GO SUB5000:RETURN 
5020 GO SUB 81 00:1 F USR st=nb THEN GO TO 

5010 

6080 GO SUB 81 00: IF USR st-nb THEN GO TO 
6070 

8100 REM**** efectuarAND**** 

8110 POKE st+1 ,192:P0KE st+3JN 31 : RETURN 

8200 REM **** cargador lenguaje maquina **** 

8210 F0RI=stT0st+8 

8220 READa:POKEi,a 

8230 NEXT i 

8240 DATA 62,0,14,0,161 ,6,0,79,201 
8250 RETURN 



Viejos y nuevos 

Se inicia aqui un esfudio sobre las relaciones entre el basic y el 
sistema operative en el BBC Micro 



La ROM para el basic en el BBC Micro ocupa la 
zona de memoria situada entre las direcciones 
&8000 y &BFFF. Esta zona se conoce tambien como 
espacio paginado de la ROM. Ouiere decir que, 
mediante un sabio empleo del direccionamiento pa- 
ginado, pueden corresidir en la maquina varios 
chips de ROM y emplear el mismo bloque de me- 
moria. Solo una de estas ROM esta en activo, o sea 
"paginada", en cada ocasion. Son ejemplos de 
ROM que ocupan esta area de la memoria el chip 
DFS f el Econet, utilidades del tipo Wordwise, 
View o Disk Doctor, y otros lenguajes como forth 
y bcpl. La ventaja que reporta este empleo de 
ROM paginadas es obvia: ahorra memoria. 

El que este en activo una u otra ROM paginada 
depende del valor de registro paginador (paging re- 
gister), que forma parte del hardware controlado 
por el OS. Es posible acceder a un maximo de 16 
ROM paginadas al mismo tiempo, El OS examina 
estas ROM cuando sucede algo inesperado. Por 
ejemplo, si una instruccion * no es reconocida por 
el OS, este interroga a las ROM presentes en la 
maquina antes de dar el mensaje BAD COMMAND. 
Por ejemplo, *INFQ no sera recibida en la ROM del 
OS y sera pasada a alguna de las ROM existentes 
en la maquina. Si esta colocada, la ROM del DPS 
la aceptara y actuara en consonancia. 

Versiones del basic del BBC 

Dos versiones del basic han sido disefiadas para los 
micros BBC empleados en Gran Bretana. Son el 
basic i y el basic n. Basta con pulsar CTRL-Break, 
dtgitar REPORT y pulsar finalmente Return para 
saber que version es la que alberga un micro deter- 
mi n a do. Si se imprime un mensaje de copyright fe- 
chado en 1982, la version es basic ii. Si la fecha es 
1981. se trata de la version mas antigua, el basic i. 
La nueva version el i mind algunos de los gazapos 
que se deslizaron en la vieja y anadio otras car act e- 
risticas. 

Estas nuevas caracteristicas incluyen la instruc- 
cion de archive, OPEN UP, y cambian el papel de- 
sempenado por OPENIN* En el basic ii, OPENIN abri- 
ra un fichero solo para entrada; en el basic i la 
apertura de un fichero puede servir, con esta ins- 
truccion, tanto para entrada como para salida, lo 
que constituye una caracteristica valiosa para los fi- 
cheros en disco de acceso directo. OPEN UP en el 
basic Q abre un fichero tanto para entrada como 
para salida, y puede considerarse el e qui vale nte del 
antiguo OPENIN del basic i. Este cambio produce 
las complicaciones propias de las transfereneias de 
program as entre maquinas. Si usted escribio un 
program a que incluia instrucciones OPENIN en basic 
n, a la hora de cargarlo en una maquina con basic i 
se vera en un buen lio. El simbdlo (token) que el 



basic n emplea para represeotar OPENIN no es reco- 
nocido por el basic i. Por ejemplo, esta sentencia: 

Y%=QPENIN("RAUL") 

en basic n f se lee 

en basic i, dando el consiguiente mensaje de error. 

Las restantes facilidades del basic o tienen un in- 
terns especial para los program adores en lenguaje 
maquina, y en particular hay que mencionar una 
mejora importante. En el basic i si se requeria la 
incorporation de datos a los programas en eddigo 
maquina, se tenia que abandonar el eosamblador 
del BBC y usar los operadores % \ y $ para guardar 
los datos en la memoria. 

Por ejemplo; 

1000 LDAdato 
1010 Mm 

1020 ] 

1030 ?P%=00 
1040 P%=P%+1 
1050 OPT pass 

Lo que resulta algo complicado, y muchos ensam- 
bladores nos ofrecen un camino que lo evita por 
medio de directivas de ensamblador. Se trata de ins- 
trucciones que indican al ensamblador la tare a con- 
creta que ha de realizar: en nuestro programa OPT 
es una directiva de ensamblador. Pero el basic ii 
proporciona cuatro directivas de ensamblador mas; 
EQUB guarda un byte particular en la memoria; 
EQUD guarda dos; EQUW cuatro y EQUS permite al- 
macenar una serie en la memoria, El programa an- 
terior puede escribirse asf, en basic u: 

1000 LDAdato 
1010 f dato EQUB 00 
1020 ...resto del programa 

Esto hara que ei registro A se cargue con el byte 
contenido en la direccidn dato, que en este ejemplo 
es cero, 
Otro ejemplo seria; 

1000 .mensaje EQUS "Hola cuicos" 

En este caso, los bytes que represent an ei mensaje 
Hola ChiCOS se colocaran en la memoria en la direc- 
tion etiquetada .mensaje, Cuando se emplean todas 
estas directivas de ensamblador, P% se actualiza 
automaticamente teniendo en cuenta los datos. 

Otro anadido util del basic n es la instruccion 
OSCLL Ya comentamos como se pasan las instruc- 
ciones * al OS del BBC mediante la Ham ad a OSCLI 
en la direccion &FFF7. Con el basic i habfa que esta- 
blecer las variables X% e Y% (o los registros X e Y) 
con la direccion en memoria de la serie que repre- 
sentaba la instruccion que habia que pasar. La 
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nueva instruction OSCLI eo el basic u hace mucho 
mas facil la tarea. Comparemoslas: 



BASIC 1 


BASIC U 


$&A00="*TAPE" 
X%=&A00 MOO 256 
Y%=&A00 DIV 256 
CALL &FFF7 


OSCLI ("TAPE") 



Ademas de estas dos versiones del basic, exists un 
basic ii modificado para el mercado estadouniden- 
se; las alteraciones de esta versi6n solo hacen refe- 
renda a las caracteristicas de la visualization. Tarn- 
bien el segundo procesador 6502 contiene su propia 
version del basic ii llarnada hi basic. No parece sino 
una mezcla de las versiones estadounidense y del 
basic u propiamente dicho. Desde el punto de vista 
del programador es una version identica al basic e. 
Finalmente, anadiremos que ambas versiones del 
basic emplean del mis mo mode la memoria del 
BBC Micro. 

Espacio de trabajo para el 
lenguaje 

El area de memoria comprendida entre &400 y 
&7FF se conoce como espacio de trabajo para el len- 
guaje (language workspace) ; se reserva al lenguaje 
que actualmenfe se esta usando, Ademas, la pagina 
cero entre las direcciones &00 y &6F queda reserva- 
da para ese mismo lenguaje en uso, aunque parte 
de dicho espacio, el eomprendido entre &50 y &6F 
no parece que sea muy utilizado. La pagina 4 de la 
memoria la emplea el basic para el almacenamien- 
to de las variables; de &400 a &46B es el area de 
memoria donde los valores asignados a las variables 
enteras residentes quedan almacenados (variables 
tales como A% o X%). La variable @% se almacena 
en los cuatro bytes que van del &400 al &403 (con el 
byte menos significativo en &400), mientras que A% 
se almacena desde &404 a &407, y asi sucesivamen- 
te hasta la ultima variable, que es Z%. 

El area de memoria entre &480 y &4F9 sirve de 
indice para el interprete basic; apunta a los lugares 
de la memoria donde se almacenan otras variables 
enteras o de coma flotante, matrices o series. For 
ejemplo , los dos bytes de &482 y &483 apuntan a un 
area de la memoria (entre TOP y HI MEM) donde 
pueden encontrarse detalles de todas las variables 
actualmente empleadas cuyos nombres comiencen 
por la letra A. La direccion guardada en las posicio- 
nes &4F6 y &4F7 se refiere al almacenamiento de los 
procedimientos del basic, y la direction guardada 
en las positioned &4F8 y &4F9, al almacenamiento 
de las funciones. 

El area de memoria entre &5Q0 y &5FF sirve de 
pila para el interprete del basic Lo que no ha de 
confundirse con la pila del 6502 almacenada en la 
pagina 1 de la memoria. La pagina 5 la emplea el 
basic para almacenar los detalles de RETURN para 
toda llarnada GOSUB, y la information necesaria 
para la ejecucion de los ciclos FOR.,. NEXT y RE- 
PEAT... UNTIL. 

La pagina 6 de la memoria sirve al basic o bien 
para el tratamiento de variables de serie o bien para 
el caso que se empiee una instruccion CALL que per- 



mita ejecutar un programa en codigo maquina, de 
lo que se hablard mas adelante. El BBC basic utili- 
za la pagina 7 como buffer de entrada para cuando 
se digitan instrucciones basic o lineas de programa 
desde el teclado. Todo lo que se digita se situa en 
esta area de la memoria en espera de ser procesa- 
do. Si es una instruccion directa. se interpret a y se 
ejecuta; si es una linea de programa se coloca en la 
posicidn correspondiente dentro del programa, 
Concluimos asi este repaso detallado del uso que ei 
basic hace del espacio de trabajo para el lenguaje 
en un BBC Micro. Algo que resulta de utilidad en 
esta area de memoria es que si se deja de emplear 
el basic, queda disponible para cualquier otro uso. 

Tratamiento de errores 
en basic 

Quien mas quien menos todos cometemos errores 
en nuestros programas en basic, y hemos experi- 
mentado como nos responde el ordenador con sus 
mensajes de error, Lo que es bastante interesante 
en este tema del tratamiento de los errores en el 
BBC Micro es que podemos aprovechar el 4t ma- 
nejador de errores" para elaborar nuestras propias 
sentencias de error, completandolas con mensajes y 
numeros. Esto es muy util cuando conjuntamos 
programas en codigo maquina con otros en basic 
La rutina encargada de tratar los errores generados 
por un programa basic tiene su direccion en el con- 
tenido del vector llamado BRKV, el cual se situa en 
la direction &202 y &2Q3. Veamos como se da en- 
trada a la rutina a la cual apunta este vector. 

Cuando el basic tiene que generar un error por- 
que ha ocurrido algo ilegal (p. ej . , dividir por cero), 
este ejecuta una instruccion del 6502 en lenguaje 
maquina llarnada BRK. Lo que produce un salto a la 
rutina especificada en la direction contenida en 
BRKV (break vector, vector de ruptura), En condi- 
ciones nor males esta rutina espera encontrar la ins- 
truction BRK seguida de una serie de bytes, y esta- 
blecida de la siguiente man era: 

BRK 

Numero del error (un byte) 
Mensaje de error (serie de bytes) 
Fin del mensaje (un byte cero) 

Por ejemplo, para el error numero 4, que genera el 
mensaje Mistake (equivocado), se ejecutaria la si- 
guiente rutina para hacer entrar al manejador de 
errores. 



Byte 


Comentario 


BRK 


Instruccion 




4 


NLlmero de error 




M 






i 

s 


C6digo ASCII 




t 


del mensaje 




a 


de error 




k 






e 






00 


Fin del mensaje 





El manejador de errores del basic establece enton- 
ces la variable de sistema ERL para que guarde el 



1518 




Sistemas operativos/Lenguaje maquina IB 




numero de linea en que ocurrio el error. Seguida- 
mente se coloca el numero del error en ERR (en 
nuestro caso 4) y el manejador se encarga de que a 
continuation se evalue REPORT y que se imprima el 
mensaje Mistake. 

La instruction BRK se puede incluir en los pro- 
gramas en codigo maquina, per lo que podernos 
elaborar nuestros propios mensajes de error. Cual- 
quier mensaje de error que generemos se aceptara 
en basic mcdiante ia instructi6n ON ERROR GOTO, 
como si el error lo generara el interprete del basic. 
Por ejemplo, el siguiente fragmento de un progra- 
ma en lenguaje maquina proporciona el mensaje de 
error Number too big (numero demasiado grande); 

1010 BRK 

1020 EOUB 254 

1030 EQUS "Number too big ' 

1040 EQUB 00 

Una vez cjecutado, si imprimimos ERR nos dara 
254 y REPORT dara Number too big. 

Es posible alterar el eontenido de este vector y 
eambiar el mode en que el BBC Micro responde a 
los errores. Empleando este vector se pueden ana- 
dir nuevas instrucciones al basic del BBC, pero 
esto requicre una tecnica de programacion algo 
compleja. 

En el proximo capitulo de este curso examinare- 
mos la forma en que se produce la interaccion entre 
el basic y el sistema operativo del BBC Micro. 



Repaso de rutinas 

Varnos a dar una lista de las direcciones en la ROM 
de algunas de las rutinas en basic del BBC Micro 
que hasta ahora se han mencionado. El examen de 
dichas rutinas le hara adquirir mayor conciencia del 
modo de operar del basic. No todas las aqui 
resenadas terminan con RTS, por tanto no es 
recomendabfe su Jlamada indiscriminadamente 
desde programas propios, pero el examen de la 
tecnica ernpleada puede ayudarnos a mejorar la 
ropia habilidad de programacion. 



Punto de entrada a la ROM St 8000 

Sentencia BGET &BF6F 

Sentencia BPUT &BF58 

Sentencia CHAIN &BF2A 

Sentencia CLOSE &BF99 

Funcion EOF &ACB8 

Funcidn IN KEY &ACAD 

Funcidn IN KEYS &B026 

Sentencia INPUT &BA44 

Sentencia I NPUT# &B9CF 

Instruccion LOAD &BF24 

Funcion OPEN I N &BF78 

Funcion 0PEN0UT &BF7C 

Funcion 0PENUP &BF80 

Sentencia PRINT# &8D2B 

Instruccion SAVE &BEF3 

Sentencia TIME &92C9 

Funcidn TIME &AEB4 

Sentencia VDU &942F 

La fnformacion es por cortesia de Acorn 
Computers, © Acorn Computer Ltd (1 982) 



El espacio de trabajo 




Las posiciones de memoria que 
van de la &400 a la &7FF se 
reservan al lenguaje que se est£ 
empleando. El dibu jo i lustra la 
situation de esta area en caso de 
emplear el basic. El mapa 
complete de la memoria fue 
dado anteriormente 



Buffer de entrada para el basic, 
Se emplea tanto para las 
instrucciones directas, de 
ejecucion inmediata, como para 
la entrada de una lineade 
programa 

. . __ Espacio de trabajo de variables de 
series, tambien empJeado por CALL 

Area de lapila del basic que 
posibilfta los RETURN despues 
deGOSUBylosbucfes 
FOR.., NEXT y REPEAT.., UNTIL 



Indice para variables de series. 

coma flotante, enteras y 
matrices 

Almaoenamiento de valores 
asignados a las variables enteras 
residentes (@ %,A%,B% r . . .Z%) 



Variantes del basic i y basic ii en el BBC 


Instruccion 
o error 


BASIC 1 


BASIC II 


REPORT 


Da el mensaje 1981 


Da el mensaje 1982 


0PENUP 


No implementada 


Abre un fichera para lectura y 
escritura (como OPEN IN en el 

BASIC j) 


0PENIN 


Abre fichero para lect. y escr. 


Abre fichero para lectura solamente 


OPTn 


OPT 1 hasta 3 son las unicas 
implementadas 


Se conocen OPT 1 hasta 7, Las 
CLfatro nuevas instrucciones 
equivalen a las otras tres, pero el 
codigo se ensambta a la direccidn 
contenida en ia variable 0% 


0% 


Sin uso practice 


Funcidn disehada en una entrada 
previa (instr. OPTn) 


EQUB, 
EQUD, 
EQUS, 
EQUW 


No implementadas 


Permite al programador incluir 
datos en programas en codigo 
maquina sin abandonarel 
ensamblarJor (como vimos) 


INSTR 
(a$,b$) 


Grave error: se producfa un 
crac cada vez que a$ era mas 
corta que b$ 


Corregido 


Nums< 
reales 


Almacenados con precision 
de 9 cifras 


Almacenados con precision de 10 
cifras 


OSCLI 


No implementada 


Posibilita el paso de instrucciones 
al OS desde variables de series del 

BASIC 
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Comercio cosmico 



Estactfn espacial 




Oiagramadecortoa^ 

Comienia^amis^ 

Compertwmi 'elittsta ■ 

En las fotoprcs nemos tres 
escs"ii zz - _ = - : . , r :: 
ia:r:= = :r : :_r 
represents 2 fa nave Cobra 
Mark 111. Gocnple&r el juego 

fac^'f: :. . - . : 
er :_a :_ r :i =_ 
desarroito. Es la pa/fe inferior 
de £ :r _ = = =:='*:•=" ds 
diversos JKScadores necesarios 
durante ef «aje V «n mapa 
tridimensional par radar de la 
zona. 

; 1 1 - \ T£m Acornsoft promete premios en 
f-t, :-T;£TJ£S* B efectivo y certificados para 
pSSSmS quienes logren las mayores 
pr^j^ir^^^ 0 ' puntuaciones en su juego 

-jsstra la "Elite" 
*$*=z : _ f=;=; = . Para realizar 
t =r .^gadordebe 

zzzit 1 : V:a : Vutar BHtei de Acornsoft, combina elementos de los jue- 

gos recreativos, de aventuras y de estrategia. El 
objetivo del juego consiste en pasar a formar parte 
de la Elite- Para conseguirlo, el jugador sc debe 
converter en un mercader con exito entre los miles 
de planetas de ocho galaxias. 

Para permanecer con vida el tiempo suficiente 
para amasar fort una y unirse a la Elite, el jugador 
no solo debe convertirse en un habil navegante y 
guerrero, sino que tambien necesitara buenas apti- 
tudes para los negocios, cierta dosis de astucia y ser 
capaz de moverse por la difusa lfnea que separa lo 
legal de lo ilegal. Se pueden obtener enseguida 
enormes beneficios haciendo contrabando entre los 
planetas o convirtiendose en pirata, pero el jugador 
ha de tener cuidado. Es posiblc que la policia se 
entere de sus actividades y podria verse catalogado 
como delincuente o fugitivo.** y las veloces naves 
de la policia disparan a matar. 

El juego comienza con el jugador acoplado en 
una estacion espacial en la superficie del planeta 
Lave, Su nave es una Cobra Mark III; est a equipa- 
da con un laser de impulso frontal y posee una ca- 
pacidad de carga de 20 toneladas. Antes de partir 7 
es aconsejable familiarizarse con los muchos con- 
troles y opciones disponibles, asi como practicar las 
maniobras de acoplamiento ya que, de lo contrario, 
uno puede estrellarse en su primera mision. Si 
usted picrde demasiado tiempo intentando acoplar- 
se a una estacion espacial u orbitando alrededor de 
un planeta hostil, seguramente atraera la atencion 
de los piratas. 

Una vez realizado el acoplamiento, llega la hora 
dc hacer negocios. Comparando los precios del pla- 
neta con las mercandas que usted posee, debe deci- 
dir si le conviene mas vender o conservarlas hasta 
hallar condiciones mas favorables en a I gun otro 





sitio. Uno de los pocos inconvenientes del juego , al 
igual que ocurre en la mayoria de los otros juegos 
de comercio existentes para ordenadores, es que no 
hay ninguna opcidn para ei regateo, El jugador 
debe aceptar el precio ofreeido o bien rechazarlo, 

El verdadero secreto del comercio consiste en 
dccidir que productos llevar a cada planeta. Por 
ejemplo, se puede comprar alimentos a bajo precio 
en un planeta agricola, y venderlos a buen precio 
en un planeta industrial Luego se puede llevar ma- 
quinaria al pais agricola. El jugador debe tambien 
tener en cuenta la estructura politica del planeta y 
el tipo de seres que lo habitan. Una estructura poli- 
tica cadtica significa que es probable que hay a pira- 
tas, y algunas espeeies de aliemgenas tienen mas 
tendencia a estafarlo o elimmarlo que otras. 

Los graficos tridimensionales de Elite son exce- 
lentes. Los planetas, las estaciones y las naves espa- 
ciaies estan dibujadas de forma esquematica y acos- 
tumbrarse a eUas cuesta un poco al principio, pero 
uno comienza enseguida a apretiar la ventaja de 
una resolution mas alta y la capacidad de girar en 
las tres dimensiones, Esto se aprovecha al maxima 
durante los acoplamientos y los comb ate s. Las esta- 
ciones espacial es solo poseen una unica entrada y la 
aproximacion se debe realizar en angulo recto. 
Cuando uno entra en com bate, la capacidad de ver 
la nave enemiga (de la cual hay muchos tipos dife- 
rentes) le afiade al juego un gran realism o. 

Ademas de la cassette o el disco se suministra un 
exhaustivo manual que incluye detalles relativos a 
todos los aspectos del juego, una historia basada en 
el juego llamada The dark wheel (La rue da oscura), 
una ficha que contiene un re sum en de los controles, 
una plantilla para las teclas de fund on y un poster 
que ilustra las diversas clases de naves espaciales 
con la que es probable que se encuentre. 



Elite: Para el BBC Micro y el Electron (palancas de 
mando opcionales) 

Editado por: Acornsoft Ltd, Betjemin House, 104 
Hills Road, Cambridge, CB21LQ, 
Gran Bretana 

Autores: Ian Bell, David Braben 

Formate: Cassette o disco 
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Educacion/Aplicaciones 



Necesidades vitales 



Para los minusvalidos el microordenador constituye un medio 
vital para superar las barreras del mundo de la normalidad 



Muchos nirios y adultos tienen necesidades especia- 
les desde el punto de vista de la education. EOo 
puede deberse a una minusvalia fisica como la sor- 
dera o la ceguera, o a una dcficicncia mental. Si 
bien hay algunos requerimientos que son obvios, 
hay otros que son dificiles de diagnosticar y com- 
prcnder y cada incapacidad presenta sus propios 
problemas, a menudo originados por la insensi- 
bilidad de la sociedad mas que por la incapacidad 
en su 

Lamentable mente , los recortes presupuestarios 
practicados por algunos gobiemos incidcn tan nc- 
gativamente en las pocas escuelas especiales que 
exlsten como en las de education general. Por con- 
siguiente, este no es un mere ado lucrativo para 
quienes desarrollan hardware y software. No obs- 
tante, la energia y la dedication de quienes tra- 
bajan en este campo pueden servir de ejemplo para 
el resto del sistema educativo, Un grupo de volun- 
tarios de South Yorkshire, en Gran Bretana, por 
ejemplo, reuni6 10 000 libras esterlinas en su tienv 
po libre para desarrollar un telcTono especial de 
bajo costo para los sordos* Gran parte de este tipo 
de trabajo lo realizan a nivel de "comunidad" per- 
sonas individuates y grupos de voluntarios, y a lo 
largo y ancho de las islas hay maestros de escuela, 
program ado res e rngenieros que est an trabajando 
por iriiciativa propia, desarrollan do hardware y 
software para educaci6n especial. 

En Gran Bretana se han abierto SEMERC (Spe- 
cial Education Microelectronics Resources Centres: 
centros de recursos microelectr6nicos para la edu- 
cacion especial) en Manchester, Newcastle y Red- 
bridge, para satisfacer las necesidades de la educa- 
cion especial. Una de sus principales funciones es 
educar a los maestros de escuelas especiales e infor- 
marles de los desarr olios pertinentes. Los recursos 
de los cuatro SEMERC son pequehos y su labor es 
muy amp ha. El centro de Redbridge atiende a 700 
escuelas y debe dividir su tiempo entre educar al 
personal, dar consejos e information, y evaluar y 
desarrollar hardware y software. 

La situation se complica aun mas por los muchos 
problemas diferentes de la educaci6n especial. En 
muchas mcapacidades, por ejemplo, es la compli- 
cation lo que ofrece los problemas mas graves, Una 
persona inteligente y vivaz puede estar atrapada en 
un cuerpo incapacitado, imposibilitada de comuni- 
carse con el mundo exterior. La microtecnologia ha 
abierto nuevos canales de comunicacion para mu- 
chas personas. El Photonic Wand, por ejemplo, es 
un sensor optico montado en un casco plastico y 
control ado por los movimicntos de la cabeza, y per- 
mite que las personas que no pueden hablar y no 
tienen control sobre sus extremidades puedan ope* 
rar uo BBC Micro. El aparato se conecta al ordena- 
dor a t raves de la puerta para en trad a analogica. El 
sensor optico es similar a un lapiz optico y mueve 




un cursor a traves de la pantalla en respuesta a los 
movimientos de la cabeza, 

Con este aparato se puede usar un programa 
para tratamiento de textos denominado Write. Vi- 
sualiza el alfabeto en la pantalla y pueden seleccio- 
narse letras individuales, en mayuscula o minuscu- 
la, senalandolas con el cursor. Dispone de una fun- 
cion de edition y de listas de palabras. El texto se 
puede imprimir, salvar o suprimir. Un programa 
llamado Paint permite dibujar con seis coiores, y 
otro, llamado Music, visualiza un teclado. Las 
not as a tocar se seleccionan con el cursor. 

Este dispositivo lo pueden utilizar personas con 
movimiento inestable de la mano y nirios a partir de 
ocho anos. En cl SEMERC de Manchester se han 
Hevado a cabo trabajos para conectar la Photonic 
Wand a un sintetizador do voz. Se seleccionan de la 
pantalla respuestas disenadas para con versaci ones 



Lugar de frahajo 

El puesto de trabajo Vincent 
combina njmerosas 
modificaciones que la hacen 
muy util para personas con 
diversas i neap acid ades. El 
Perkins Brailler permite que los 
invidentes entren informacion en 
ei ordenador, y el sintetizador de 
voz proporciona la 
rea I i mentation audible. La 
visualization de textos en la VDU 
se ha ag ran dado para beneficiar 
a los pa rcial mente invidentes, y 
el puesto de trabajo tambien 
esta conectado aun teclado 
conceptual. Si bien el puesto de 
trabajo reflejado aqui tiene 
acoplada una impresora normal, 
tambien existe una impresora 
Braille especial, pero su precio 
la hace poco asequible 
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teleionicas, talcs como "^puedes repetir esa 
frase? T \ que son pronunciadas por un sintetizador 
de voz de D.E. Systems. Se espera ampliar el voca- 
bulario y desarrollar una forma seneilla de conectar 
el sintetizador al telefono, 

Los ordenadores se disenan para las personas 
que puedcn vcr. Las pantallas, las impresoras y los 
plotters (trazadorcs de graficos) son todas salidas 
visuales y ta totalidad de los programas se valen de 
las visualizaciones. El proyecto Computing and the 
Blind (La informatica y los ciegos) de la Open Uni- 
versity ha estado invcstigando formas de adaptar ei 
hardware de bajo costo existente para que lo utili- 
cen los invidentes. El proyecto se ha puesto en mar- 
cha en colaboracion con los cicgos en la escucla, en 
el trabajo y en casa. En las eseuelas y centres labo- 
rales sc ban mstalado puestos de trabajo que cons- 
tan de un microordenador BBC, unidad de disco, 
pantalla, Lmpresora, sintetizador dc voz, teelado 
conceptual y un Perkins Brailler modificado, 

EI Perkins Brailler se invento hace 40 arios para 
mecanografiar en braille, sistema de escritura que 
consistc en un codigo de puntos repujados sobre 
papel que permite la lectura al tacto* Se ha conecta- 
do en interface con el ordenador para que un invi- 
dente pueda leer la salida imprcsa. Se dispone dc 
software para que el ordenador transcriba el braille 



imposible de diferenciar de una producida por una 
persona vidente, 

Algunos nines uicaparitados no poseen la sufi- 
cicnte coordination fisica como para utilizar un te- 
elado estandar. Pensando en estas personas se ha 
dcsarrollado un teelado piano sensible al tacto, de- 
nominado teelado conceptual, que permite colocar 
encima cubiertas intereambiables discnadas por el 
maestro. El teelado, por ejemplo, se puede dividir 
en cuatro secciones y dibujar una imagen en cada 
cuarto, posibilitarido el control de una tortuga para 
el suekx Pulsando difercntes secciones se puede di- 
rigir la tortuga hacia adelante, atras, izquierda y dc- 
recha. Lo cual es mas sencillo que tener que digitar 
FD 1 RETURN. Para cl teelado conceptual cxiste algo 
de software y un lenguaje denominado Starset. 

El "raton" que se utiliza con el Apple Macintosh 
tambien evita la "barrera del teelado" y posee un 
enorme potencial para la education especial. 

Se ban desarrollado interruptores especiales, 
operados mediante diversas partes del cuerpo. Por 
ejemplo, se ha disenado un interruptor para perso- 
nas que carecen de movimiento voluntario. Dos pe- 
quenos discos metalicos colocados sobre la piel 



Un toque magieo 

La ban da fotonica permite que 
incluso personas gravemente 
incapacitadas, imposibilitadas 
para ha blary movers us 
extremidades, puedan controlar 
un BBC Micro, El movimiento de 
la ban da se detecta mediante un 
sensor opto y se traduce a una 
serial analog lea 
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a texto normal y pueda almacenarlo, editarlo e im- 
primirlo, 

Se han desarrollado varies procesadores de tex- 
tos parlantes para ser usados con el teelado estan- 
dar, Los caracteres digit ados y las teclas especiales^ 
se verifican mediante la salida hablada. La tecla 
Delete tambien pronuncia el nombre del caracter 
borrado, El texto se edita utilizando un cursor de 
voz. A medida que 6ste se va desplazando a traves 
del texto, se van pronunciando los caracteres, pala- 
bras o frases. El cursor se puede detener para ana- 
dir o suprimir texto. Se definen margenes, cabece- 
ras y espacios para producir una copia final pulcra, 



junto a los ojos detectan el movimiento horizontal 
del globo ocular y las se n ales electricas se amplifi- 
can sobre unos interruptores de control. 

En el Departamento de Ciencia y Socicdad de la 
Universidad de Bradford se le instalo a una tortuga 
una luz naranja interrnitente, que podia ser vista 
por un incapacitado fisico de IS anos de edad* Utili- 
zando un teelado conceptual, el adolescent e fue 
capaz de desplazar la tortuga por el suelo y ver los 
resuitados de sus acciones. Para este adolescente, 
ast como para muchos ninos incapacitados, expe- 
riencias como esta suelen representar el primer 
paso para dejar de ser un observador pasivo de su 
entorno y comenzar a inftuir conscientemente en el 
mismo. 



Zz el congreso del British logo User's Group 
q*fcrado en 1984, la doctora Sylvia Weir ofrecio 
- ejemplos del progreso que cxperinienUi- 

>s incapacitation mental y fisicamcnte gra- 
. - _ ■ i" empleo del logo y las lortugas. Michael, de 
nos y alumno de una escuela especial, jamas 
■ i zscrito ni una palabra, Sus maestros hitman 
. -= r-.i inteligcntc y que nunea habia tenido oca- 
«s de demostrarlo. Tras introducirlo en la infor- 
=aDca, al poco tiempo se pasaba diez horas diarias 
rregramando. Dos anos despues estaba en la uni- 
versidad escribiendo un trabajo titulado Inteligen- 
cia prisionera. A un njno autista dc siete anos de 
e dad se le permitio controlar una tortuga desde una 
caja de botones, un dispositivo similar al teclado 



especial esta a la espera del desarrollo tecnologico. 
Carece de fondos como para comprar y en el 
mundo comcrcial es muy poca la investigation y el 
desarrollo que se rcalizan para ella, porque las 
casas dc software y hardware ganan dinero con las 
empresas y las industrias y no con la education, y cl 
mercado de la education especial es aun mas redu- 
cido, Los centros SEMERC no pueden hacer fren- 
te a las demandas actuates dc ayuda y la cantidad 
de escuelas especiales por cada area es inmensa, La 
escasez de fondos y de experience retrasa el desa- 




conceptual Se mostro tan entusiasmado con la ex- 
periencia, que por primera vez comenzo a hablar, 
La doctora Weir tambien ha empleado el logo 
tz una escuela especial con un grupo dc adolcsccn- 
tfectados de paralisis cerebral. Ha cscrito: "La 
actable mcjora resultante, cn terminos del sentido 
Ifa personal y las consecuencias de la activi- 
Bftelectual, han llevado a la escuela a imple- 
""=':_" ~ propio centro de informatica, utilizando 
- de ordenadores recientemente imple- 

esruerzo con junto del SEMERC de Man- 
chester j an club de informatica local produjo el 
~:ke. un dispositivo para ayudar a los ninos 
: ' " :e:ecto&d€ habla, Un mtcrofono de radio CB 
■nfffiiado que se conecta a un microordenador 
WEtL pemiite al nino controlar diversas actividades 
- ?--r.: - ^ utilizando su xoz. El software desa- 
ufmael mismo incluye City, program a que 
(fibejar la linea del horizonte de una ciu- 
_ Hgra y la anchura de los edificios se deter- 
n mecfiante el volumen y la duracion de la voz. 

-~ perrniten representar estrellas en 
.ooododr un barco a traves de los rapid os y 
^ ko belkoptero rescate a un piragiiis- 
- t ::_ t:er il nino la oportunidad de 
i de tma forma unica. 
i%l gnfpe fa ecfaeacion normal, la educacion 



rroilo de hardware y software en los centros, y la 
fait a de dinero en las escuelas hace que la adquisi- 
cion de la tecnologta de ordenadores sea lenta. No 
obstante, a pesar de esta carencia de recursos, se 
esta llevando a cabo un trabajo ap as ion ante, 




Informatica y genio 

Los ninos dotados y de talento tambien tienen 
necesidades educaiivas especiales y el empleo de 
micros en la docertcia les proporciona un medio de 
expresidn tan interesante como lo es para los 
incapacitados. De hecho, muchos ninos con 
incapacidades fisicas o de perception estan muy 
dotados intelectualmente. 
Tal como sucede con los incapacitados, el micro 
les proporciona a los superdotados un medio de 
ganar control sobre el entorno y superar las 
barreras natu rales o impuestas por el horn b re hacla 
el crecimiento individual y la auto r real izaciom Los 
ordenadores le ofrecen al nino superdotado: 
» La oportunidad de desarrollar aptitudes e 
tntereses a su propio ritmo; 

• For mas nuevas y creativas de enfocar la 
resolution de problemas; 

• Un medio para comunicarse y cooperar con 
otros estudiantes dotados; 

• La oportunidad de practicar ejercicios 
reiterativos y agotadores de una forma que impide 
el aburrimiento y mantiene su interes; 

• Un nuevo metodo (y campo) de descubrimiento. 



Idea conceptual 

El teclado conceptual responde 
al principiode latabliliade 
graficos. El bajarla resolucion 
del tablero y anedir una cubierta 
permite que incluso los usuarios 
con falta de coordinacidn fisica 
pu&dan comunicarse 
eficazmente con el ordenador 
sin tener que dominar un teclado 
QWERTY. El diseno de las 
cLibiertas puede ayudar a reducir 
la rcnuencia del njevo usuario a 
acercarse al ordenador 
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Veloz y ef iciente 



Int&miptor Program/ 
Read 

Este mterruptorse coloca 
segun el usuario desee 
examinar el contenrdo de una 
EPROMo bien escribir tfatos 
en el fa 




Mantieneia EPROM en 
susifco. Lapalanca que hay 
: :rs.s -adosse fevantaal 
cotoear la EPROM en su sffio, 
Despues se baja. haciendo que 
^::oragarrel 



mterruptores DIP 

El programador pasee dos 
juegosdeSintermptores 
Dtp. Estos se alteran a tenor 
de laaplicacion 



Componenles del grabador 

Un progrsnadcr de EPROM 
permfte que jos usuarios tengan 
sus programas 
permajientemenle en la 
memona. Los programas se 
cargan en el ordenadcr y 
despues setransfi ere n a I 
programador a traves de la 
puerta para el usuario, donde se 
"sopiaiT en el chip 



En esta ocasion nos referiremos 
al Micron, dispositivo 
economic© y ef icaz para 
programar memorias EPROM 



Mirandoto de cerca 

El chrp que haydeni.ro dela 
EPROM se puede observar 
faciimente a t ra v 3s c 5 a ve " :a " a 
de cuarzo del centre. Al 
examinarlo con detenimiento se 
podran apreciar los delgados 
trozos de cable que unen las 
con exi ones de E/S con las 
pat i lias y las matrices de que se 
compone la EPROM 
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Uno dc los ma yores meritos del BBC Micro es su 
flexibilidad. Al disenar la m&quina, Acorn opto por 
incluir cuatro ranuras para ROM adicionales, per- 
mit iendo que el usuario colocara unidades ROM 
extras para aplicaciones especificas en la maquina, 
y estas se pueden "paginar" mediante la instruc- 
ci6n*. La inclusion de estas ranuras ha sido uno de 
los ma yores exitos de la maquina, dado que permi- 
te disponer de programas instalados en la plaea a 
los que se puede accede r con much a mas rapidez 
que si se hubiera de cargar de cinta o disco, 

En la actu alidad existe a la venta una enorme 
selection de estas ROM de aplicaciones, abarcando 
una amplia gama de programas, incluyendo trata- 
miento de textos. bases de datos y lenguajes como 
el logo. Sin embargo, los usuarios tambien pueden 
escribir sus propios programas y transferirlos luego 
a una EPROM, que permitc almacenarlos con ca- 
ractcr permanente en la maquina. Esto se consiguc 
program a ndo la EPROM con un dispositivo al que, 
como es natural, se denomina programador de 
EPROM y que popularmcntc se conoce como so- 
plador de EPROM, 



Al igual que todas las ROM, una EPROM se 
compone de una matriz de lineas electricas en co- 
lumn as y filas, cad a intersection de las cuales se 
denomina celda. De haber una conexion entre una 
lmea de una columna y una de una fila, el est ado 
logico de ese punto sera uno; de lo contrario, sera 
cero. Cuando ilega al bus de direceiones una serie 
de impulsos electricos correspondientes a una di- 
rection, la electricidad pasara por ocho de estas li- 
neas (estos ocho impulsos representan un byte). 
Segun haya o no una conexibn en las lineas de 
cruce apropiadas, la carga electrica pasara hasta las 
lineas de cruce y determinant el envio de una carga, 
a traves del bus de datos, de vuelta al procesador. 
De este modo, los datos retenidos en una direccion 
se transfieren a la CPU. 

Los estados 16gicos en la matriz de memoria de 
una EPROM suelen estar establecidos en uno: 
cada direction contiene el valor &FF. Si a traves de 
una celda pasa un gran voltaje, la conexion se 
rompe produciendo por consiguiente el estado logi- 
co complementario de cero. Para programar una 
direccion determinada de una EPROM, nemos de 
establecer primcro el patron de bits necesario en las 
patillas de direccion, para especificar la direccion a 
programar, Luego enviamos el codigo requerido 
por el bus de datos. A las patillas de datos apropia- 
das se les aplica un impulso de 50 microsegundos a 
12 V, y se programa la direccion. Incrementando la 
direcei6n y enviando otro patron de bits a las pati- 
llas de datos, se puede programar to da la EPROM, 
No obstante, a diferencia de otros tipos de ROM 
programables, en las que este proceso es irreversi- 
ble, una EPROM, tal como indie a su nombre, se 
puede borrar y programar de nuevo varias veces. 

Una EPROM se caracteriza por una pequena 
ventana de cuarzo que hay en la parte superior del 
chip. Cuando a traves de esta ventana pasa una in- 
tensa luz ultra violeta, los atomos del chip se ionizan 
en un nivel electrico superior y las uniones entre los 
atomos se vuelven a establecer. Elb permite que la 
corriente pase una vez mas entre las lineas de cruce 
de la matriz, y el estado logico vuelve a ser uno. La 
luz ultra violeta, sin embargo, no es estrictamente 
necesaria, puesto que el programador de EPROM 
puede escribir una rutina de software para restau- 
rar todas las posiciones de memoria a &FF. 

El programador Micron EPROM, de HCR Elec- 
tronics, le permite al usuario programar hasta 16 K 
de codigo maquina en una EPROM. El programa- 
dor es una caja pequena, cuya caracteristica mas 
destacada es un conector ZIP [Zero Insertion 
Eorce: fuerza de insertion cero). Este permite in- 
sertar las EPROM sin dariar a las patillas que, una 
vez rotas, dejan al chip mutilizado. El conector ZIP 
esta disenado para alojar chips de 24 o 28 patillas, 
Junto al conector ZIF hay dos juegos de interrup to- 
res DIP. que se manipulan segun cual de las diver- 
sas opciones se utilice. En la parte superior izquier- 
da del programador hay un interruptor que es nece- 




Prog ram ador Micron/Hardware 



posicionar en funcion de si se desea progra- 
mar la EPROM o leerla. Obviamente, se ha de 
xener cuidado cuando se utiliza el programador, 
asegurandose de que el interrupter este en la posi- 
don correcta, de lo contrario la EPROM se podna 
volver a "soplar", perdiendose en consecuencia el 
programa almacenado en el chip. 

El dispositivo posee on cable piano que se conec- 
ta a la puerta para el usuario del BBC desde la 
fuente de alimentacion electrica. Uno puede cargar 
y salvar programas en un area de buffer y luego 
transferirlos a la EPROM con e! software activado 
por menu que se suministra coo la maquina. El 
software estA almacenado en cassette y, como es 
natural, es aconsejable que lo primero que haga el 
usuario sea volcarlo en una EPROM. 

Una vez cargado, el software presenta un menu 
en la pantalla ofreciendo las opciones disponibles. 
Para copiar un programa en una EPROM, primero 
se debe cargar este en la memoria utilizando la op- 
cion (L)oad (cargar). Esta instruction tiene el efecto 
de colocar el programa en un area de buffer, reser- 
vada por el software EPROM, que comienza en la 
posicion &2QQQ. Tras haber hecho esto, el usuario 
selecciona la option (P)rograma del menu princi- 
pal. La pantalla visualiza entonces la list a de tipos 
de EPROM que se pueden programa r mediante 
este dispositivo* Despues de escoger una EPROM, 
la pantalla visualizara los 16 interruptores DIP y sus 
posiciones; los interruptores que es necesario modi- 
ficar tras el programa anterior destellaran de forma 
mtermitente- El programa solicita al usuario que 
mueva el interruptor de lectura/escritura a PROG, 
Pulsando cualquier tecla se inicializara la progra- 
macion de la EPROM, visual izandose cad a direo 
ci(5n a medida que va siendo programada. 

El periodo de tiempo que lleva el proceso de "so- 
plado" depende del numero de direcciones de la 
EPROM que no vayan a ser modificadas. Ello 
puede consumir entre 74 segundos para un progra- 
ma corto y un maximo de 14 minutos para una 
EPROM de 16 K. Mediante el cmplco de la ins- 
truction (V)erificar, uno puede comprobar si la 
EPROM se ha programado correctamente. El soft- 
: -j-^uma dc control, y las posibles di- 

> ctefectuosas se list an en la pantalla . De no 
error, la EPROM se puede instalar 
en uno de los conectores para 
[dU BBC Micro. 

mg^T^ 5c les puede dar no m ores nor- 
i :r,5: ruction G, es posible agrc- 
:- 7 „ una rutin a, asocian- 

-_: ... ; e podra llamar con el 
1 ymiisaUuuioB CALL Cuando se cargan 
t k EPROM |jiOfetaHjas es basic, esta instruccion 
! la opdoo {¥)Ul (Uenar). Esta 





i asegura que las direcciones no utilizadas 
"ZiT'irnS: en basic peTzr.-Z.tz^i:. e>iablecidas 
tfF t oontinuen. por tanto. siendo programa- 
bles, A ks programas en codigo maquina tambien 
se ies puede dar nombres, pero estos solo se pue- 
i±~. irsde la direcci6n &2000. 

Cooaderaado lo utiles que son estos dispositivos, 
. >r:r:e~iieme que los programadores de 
bo hayan adquirido una mayor populari- 
kxs Bsoarios del BBC Micro. Es probable 
fi£ ABcfecs de eflos crean que estos program ado- 
ms qbb reservados para los amantes mas "serios" 
dc ki efeUttaaca y, por tanto. fuera del alcance de 




Con exio nes de interface 

El programador de EPROM se conecta, a traves de un cable piano 
de 12 vfas, a la puerta para el usuario del BBC Micro 



la mayoria de los usuarios de ordenadores persona- 
tes. Esto no es asi. Los programadores de EPROM 
son faciles de usar, no requieren ningun conoci- 
miento de electronica, y las maquinas ofrecen nu- 
merosas ventajas. Entre estas, una de las principa- 
ls es la velocidad de acceso: se puede llamar ins- 
tantaneamente a un programa a traves del sistema 
operativo sin tener que cargarlo de disco o cinta. 
Ademas, una vez que los programas se incorporan 
al ordenador, las aplicaciones retenidas en la 
EPROM se pueden llamar desde programas en 

BASIC. 

Por ultimo, los usuarios disfrutan de la inmensa 
satisfaction de ver que los programas que ellos han 
escrito oeupan un lugar entre los programas incor- 
porados del BBC Micro. 



Precisiones 



H ombres de tas pat ill as 


A0-A13 


Direcciones 


CE 


Cnip Enable 
(habilitate n chip) 


OE 


Output Enable 
(raabilitacitin sal <mu 


QcrO? 


Sa,-cas 


PGM 


Prdgrama 


Vpp Vcc 


'Jo ffijestle 
alimentacibn 


Grid 


Tierra 



He aqul una representacion de 
la EPROfVl de16 K 
TMS27128, uno de ios Chips 
que se pueden "soplar" 
uulizandG el programador 
HCR, Se trafa deun 
dispositive de 23 patillas {si 
bien tambien acepta chips de 
24), El chip posee 14 pati 1 1 as 
de direccion que le permiten 
direccionar los 16 K de 
memoria. EITMS271 28 
posee, asimismo, 8 pati I las 
para proporcionar una salida 
de 8 bits 
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DIMENSIONES 


140x105x65 mm 




INTERFACES 


Gonectorde cable piano que 


se enchufa en !a puerta 


para el 


usuario del BBC Micro 




DQCUMENTACION 





Tres hojas fotocopiadas que 
explican cada una de las 
nueve instrucciones de que 
dispone la maquina. Aunqoe 
la maquina es facil de utilizar, 
el tono general de la 
documentacion es un tanto 
eievado para el principiante 



VENT A J AS 



La maquina es f^cil de usar. EE 
software activado por menu 
no requiere por parte del 
usuario ningun conocimiento 
de la mecanica de la maquina 
para poder operarla 



Poca explicacion acerca de 
cdmo podria desarrollar el 
usuario un uso de la maquina 
mas allade segutrlas 
instrucciones del software. No 
es facil transferir a EPROM los 
programas en eddigo m&quina 
que no se puedan vol ver a 
compilarparahacer que 
emptecen en &2000 
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Ciencia i nf o r m a t i ca f asc a l 



Para decidir 



Ahora nos ocuparemos de las construcciones para toma de 
decisiones: las sentencias IF y CASE 



Sentencia IF: 



La sentenria IF del pascal es similar a ta de la 
mayoria de los lenguajes. Dado que con el final de 
la h'nea no concluye una sentencia, podemos utili- 
zar el formate libre del pascal para mostrar los po- 
sibles caminos a traves dc la estructura de la sent en - 
da IF con indentation logica. Estas son dos senten- 
tias IF: 

IF contador=limite 
THEN 

WriteLnfNo hay lugar') 
ELSE 

write(Siguiente?); 
IF numero>maximo THEN 
maximo:=numero 

En el scgundo ejemplo, la ausencia dc una clausula 
ELSE iniplica: 

ELSE 
{no hacer nada} 

La alineacion de las palabras reservadas THEN y 
ELSE (cuando esta presente) ayuda a que el ojo 
pueda seguir el flu jo del control a traves de la 
"construction". Se utiliza tin punto y coma final 
para separar sentencias, tal como vemos en el 
ejemplo 7 y por lo tan to jamas debe aparecer antes 
de un ELSE. Recuerde que en pascal la sentencia 
ELSE no existe, solo existe la sentencia IF; THEN y 
ELSE se emplean para delimitar la condition boo- 
leana y las sentencias de las dos clausula*. En reali- 
dad, cada vez que utilizamos una sentencia IF esta- 
mos comprobando un valor booleano. La clausula 
THEN solo se ejecuta si la exprcsion cvaluada es ver- 
dadera y, de seguir una clausula ELSE, la(s) senten- 
cia (s) en clla especificadas se llevaran a cabo si el 
valor booleano es falso. 



— condition* ^THEN^)^ 



sentencia 



*eondici6n=expresion booleana 



sentencia 



El pascal fue el primer lenguaje que introdujo el 
tipo de datos conceptual conocido como escalares 
enumerados, Estos son sumamente utiles, dado 
que nos permiten mantener una vision de alto nivel 
respecto a la clasifi cation de los datos, sin tener que 
traducir continuaniente de forma mental los datos a 
codigos numencos, (Los numeros son el lenguaje 
del ordenador, no el maestro... a menos que este- 
mos resolviendo un problem a de naturaleza especf- 
ficamente matematica. ) Ya vimos como nos puedc 
ser de ayuda una simple definition de constante: 



CONST 
anchura=80; 

El identificador de constante anchura se puede en- 
tonces utilizar a lo largo de todo el programa en 
referenda al numero dc columnas de la pantalla o 
la impresora. Reescribir el programa para una 
VDU de 40 columnas es entonces una cuestion tan 
scncilla como cambiar una h'nea de la definition del 
principio del programa; todos los calcufos para el 
formateo dc la impresion, etc, se alteraran, en 
consecuentia, automaticamente, De este modo, se 
podria entonces definir una escala completa de 
constantes. 

Si estuvieramos empleando graficos en color, los 
colores disponibles se asociarian a una escala ade- 
cuada de numeros (rojo=l, verde=2, p. ej.), jpero 
esto tedricamentc sc podria utilizar entonces calcu- 
iando ta raiz cuadrada de verde, o multiplicando 
azul y amarillo! Esto no solo es ilogico, sino que 
tambien constituye una potencial fuente de error 
cuando estamos razonando problemas que en si 
mismos no impiican datos numericos. El elemento 
de definition TYPE de un programa en pascal se 
puede utilizar para delink un tipo escalar concep- 
tual totalmente nuevo, simplemente enumerando 
una lista de identific adores que rcpresenten a todos 
los valores de constantes de la escala. Por ejemplo: 

TYPE 

tinte=(rojo ) verde,amarillo l a2uLmagenta f cyan); 

Puesto que se irata de una definition (del nuevo 
tipo) v no de una declaration, la sintaxis cmplea el 
signo de igualdad para definir el identificador del 
tipo (tinte) para referirse a los valores ordenados 
del tipo encerrado entre parentesis. De forma ana- 
log a, el tipo predefinido "entero" alude a todos los 
numeros enteros disponibles en la implementation 
del pascal. 

Como sucede siempre en pascal, los sucesivos 
identificadores de una lista (en este caso, valores de 
color) se separan entre si mediantc comas. Estos 
valores, por supuesto, estan asociados internamen- 
te a valores enteros, con la numeration ordinal co- 
me nzando por cero. Esta representation numerica 
la organ iza el coriipilador de forma automatical y es 
muy similar a los codigos Implicitos para el juego de 
caracteres del ordenador. Asi como el caracter A 
posee un codigo ASCII de 65, cada valor de tinte 
tundra un numero ordinal que podemos obtener 
mediante la fund on escalar ord. Por lo tanto, en 
este ejemplo, ord (rojo) es 0 y ord (cyan) seria 5, 
Ahora, habiendo definido este nucvo tipo escalar, 
podriamos declarar una variable en la forma habi- 
tual: 

VAR 
color : tinte; 
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Esto declara un identificador (color) como un cle- 
mento de datos del tipo tinte, tal como la declara- 
tion; 

VAR 
letra : char; 

indica la naturaleza de caracter del objeto de datos 
denominado letra. Las unicas Qperaciones definidas 
sobre tipos de enumeration son las comparaciones 
de relation y el empleo de funciones escalares. Pot 
ejemplo, podriamos escribir: 

if color<cyan then 
color:=succ(cofor) 

[Recuerde que pred(rojo) y SUCC(cyan) no cxisten! La 
variable color es incompatible con variables de cual- 
quier otro tipo ? escalares u otras. Ello significa que 
ya no podemos efectuar funciones ilegales, como 
extraer rarces cuadradas o decir: 

color: =color-h1 

conduce a una restriction evidente. Los carac- 
'z~z - ::r.e:?f pueden utilizar como para- 

■ 

seria ilegaL Elo % debe a que las valores del npo 
son purameme ooocepotaks y a rtrsramrts apci- 
mir sus nombres. debemos asocial los valores de 
color a series de caraeteres- Esta es una apticadon 
ideal para la orra consTracrion de opciones del pas- 
cal, la sentencia CASE. 

Hemos visto lo familiar que nos resulta la senten- 
cia IF del pascal y los beneficios que suponen las 
convenciones de libre fonnato del pascal desde el 
pun to de vista de la legibilidad. Hay ocasiones, sin 
embargo, en las que se han de tomar decisiones de 
multiples opciones que requeririan algo como: 

IF N=1 
THEN 

write ('primero') 
ELSE 
IFN=2 
THEN 

segundo 3 ) 

• "i ~£ ; ■ :e :-fs" 

Sienipre que la spaiifwi* a ejeoitar dependa de 
que el valor de ana rarabfce escalar simple este 
cofnprendjdo en una feffll'? fhl de valores po- 
demos utilizar la senteocia CASE por razones de co- 
modidad. En este case: 

CASE N OF 



1 :wnte ('primero'): 

2 :write ( l segundo ); 

3 : write (lercero'); 

.8.9 :write ('mayor de tres ) 



BD {CASE} 

Observe que esto solo es satisfactorio para valores 
de N comprendidos en la escala de "etiquetas de 
CASE" e specif icada en el "cuerpo" de la sentencia 



Cabecera 



Declaraciones 



BEGIN 



> 



Parte 
ejecutable 



J 



D 



J 



3 



O 



CASE: entre 1 y 9, en este ejemplo. Todos los valo- 
res que pudiera tener N en tiempo dc ejecucion se 
debet: especificar individualmente y seria ilegal, por 
ejemplo, que se entrara N=0. 

Mucrhos compiladores de pascal poseen la pala- 
bra reservada adicional OTHERWISE u OTHERS, que 
se puede empkar para especificar una accion por 
defecto. Renntase a su manual para la sintaxis ne- 
cesaiia en este caso. 



EsqueletO de un programs 

Este es el diagrama sintactico 
simplif icado de un prograrna en 
pascal, que muestra los 
principalis elementos. Observe 
que las palabras reservadas del 
pascal apareceri en mayusculas. 
Esta es una convention qje se 
ha desar roll ado para 
diterenciarlas de las palabras no 
reservadas. La mayona de las 
versiones de pascal, sin 
embargo, aceptaran palabras 
reservadas en minusculas 



Sentencia CASE: 




Esta es la unica sentencia del pascal que utiiiza 
END para delimiter una estructura que no se hay a 
entrado mediante un BEGIN, de modo que es una 
practica comun, y de buen estilo, calif icar cad a END 
de una sentencia CASE tal como se indica. 

La construcci6n trabaja evaluando la expresion 
escalar delimitada por las palabras reservadas CASE 
y OF. Un nombre de variable simple es una expre- 
sion minima que no requiere calculo. El valor obte- 
nido se compara entonces con cada una de las cons- 
tantes especificadas en las listas de etiquetas del 
CASE ? y cuando se hall a una pare j a se cjecuta la 
sentencia que sigue a los dos puntos, y solo esa sen- 
tencia, El flu jo de control, por consiguiente, no se 
desvia, de modo que se mantiene la integridad es- 
tructural de la construction, Si fuera necesario lle- 
var a cabo varias operaciones, se podria utilizar, 
por supuestOj una sentencia compuesta encerrada 
entre un par BEGIN/END. 

En ciertas tircunstancias, algunos valores po- 
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drian do requerir ninguna accibn, en cuyo caso se 
puede utilizar la sentencia mas simple de todas las 
sentencias del pascal. Esta es la sentencia "nula", 
que significa "no hacer nada" y ;carece absoluta- 
mente de sintaxis! 
He aqui un ejemplo: 

CASE N MOD 4 OF 
0 :{no hacer nada}; 
1 t 3: begin 

write (N MOD 4 ; Vcuarto'); 
if N MOD 4>1 then 
write ('s') 

end; 

2 :wrtte (*y medio') 
END {CASE} 

Observe que sigue siendo necesario un punto y 
coma para separar esta sentencia inexistente de lo 
que sigue a continuation. La sentencia de la ultima 
eiiqueta no rcquierc ninguno porque va scguida de 
una palabra rcservada (END), no por otra etiqneta o 
sentencia. 

EI empleo del operador MOD en la expresion ase- 
gura que el valor debe estar en la escala entre 0 y 3. 
MOD da el resto de una division entre enteros, 
como cn el basic BBC y otros. 

En el proximo capitulo de la serie examinaremos 
estos y lodes los otros operadores del pascal, asi 
como las funciones incorporadas. Mientras tanto, 
he aqui la soluci6n al problema de como imprimir 
las series de caracteres para cada valor de nuestro 
tipo de color y tinte: 



CASE color OF 
rojo 
verde 
amarillo 
azul 

magenta 
cyan 
END {CASE} 



: write ('Rojo 1 ); 
:write ( Verde h ); 
:write ('Amarillo ); 
:write ('Azul'); 
: write ('Magenta'); 
:write ('Cyan 1 ); 



Construcciones 
de decisiones 

La const ruccitfn IF,.. THEN 
ejecutara el n proceso'' si Ea 
condicion resulta verdadera. Si 
es falsa, el prog ram a sigue en fa 
stguiente sentencia. Mientras 
que la construction IF., JHEN 
presenta una "opctdn", 
IF...THEN...ELSEpresentauna 
"eleccidn'. Segun el resultado 
de la compaction reaitzada al 
comienzo de la construction, se 
ejecutara uno de los dos 
procesos 



Option: 

IF condition 
THEN proceso 



Election: 

IF condicion 
THEN proceso A 
ELSE proceso B 




Sentencias mensuales 


Este programs que simple mente calcula la 
cantidad de dias entre una fecha entrada por el 
usuarirj y el final del mes, ofrece atgunos utiles 
ejemplos de los principios de la programacidn en 
pascal, La sentencia CASE se emplea para asociar 
datos de entrada numericos a los tipos enumerados 
aei pascal t uiiiizanaoios para ei proceso inierno y 
luego volviendolos a asociar a datos de salida en 
serie. Observe el empleo de la variable ctarficticia 
(sfmbolo) para leer los caracteres delimitadores 
que separan los numeros entrados 


PROGRAM 


Feoha (input, output); 


CONST 
PuntoRnal='.'; 




TYPE 

Calendario=(Ene, Feb, Mar, Afer, May, 
Jun> Jul, Ago, Sep, Oct, Nov, Die); 


VAfl 

NombreMes 

m, 


Cafendaifo: 


BflO, 

Faltan 

simbolo 

AnoBi$iesto 


integer; 

cftan 

boolean; 


BEGIN 

WriteLn ( EnUe M fetfia en la forma :'); 
WriteLn ('DD/MM/AA': 40); 
WriteLn: 
write ('folia? 1 ); 

read (dia 3 simbolo h mes, si mbolo ,ano) ; 
AnoBisiaslo:=ano MOD 4=0: 

(igncrandG siojos) 


IF [mes>0)AflO(mes< 
THEN 
CASE mes OF 






1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

10 
11 
12 


NombreMes ;=Ene; 
NombreMes :=Feb; 
NombreMes := Mar; 
NombreMes :=A&r; 
NombreMes :-May; 
NombreMes := Jun: 
NombreMes := Jul; 
NombreMes ;= Ago; 
NombreMes; -Sep; 
NombreMes := Oct: 
NombreMes :=Nov; 
NombreMes := Die; 


END 

ELSE 
BEGIN 
WrfleLn 
WriteLn 


CASE) 

ran 

P -e ! orograma \ 

■casiseROMPE!'} 
(NombreMes no esti incoializado) 


END; 


CASE NombreMes OF 




Ene, Mar, 
May. Jul 


Faltan := 31 -dla; 


Mr, Jun, 
Sep. Nov 


Faltan ;= 30 *dia; 


Feb 


IF A/ioBisiesro 
THEN 

Failan :=29 - dia 

ELSE 

Fatlan;=2e'die 


END; (CASE) 




WriteLn; 

write ("Faltan Fatten ; 1, 
'dias '); 


CASE NombreMe$ of 




Ene 

Feb 
Mar 
Abr 
May 
Jun 
Jul 
Ago 
Sep 
Oct 
Nov 
Die 


:write (.'Enero'J; 
:wriie ('Febrero"); 
:write j'Marzo'); 
:write ('Abril'); 
: write {'Mayo'); 
:write ('Junto'): 
:write (UuJic 1 ); 
:write •'Agcsto";: 
:write ("Sepliembre'): 
: write rOclubre 1 ); 
;write ('Noviembre'); 
;wdte ("Oiciembre'); 


END; (CASE) 




WriteLn (PuntoFinal) 




END. 
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Otros juicio s 

Nuestra comentarista Virginia Rizla hace la valoracion crftica de 
dos programas para el Sinclair Spectrum: uno es de tema 
deportivo; el otro, de indole "clenti'flca" 



Daley's decathlon 

Ocean 

Al haber dejado de lado hace bast ante tiempo todo 
lo que se asemejara siquiera remotamente al ejerci- 
cio fisico, la perspectiva de tener que jugar al Da- 
ley's decathlon (EI decatlon de Daley) no me causo 
demasiada alegria, antes bien una acusada sensa- 
cion de indiferencia* 

EI objetivo del juego es, naturalmente, competir 
en las diez pruebas del decathlon (100 m lisos, salto 
de longitud, lanzamiento de peso, salto de altura, 
400 m lisos, 110 m vallas, lanzamiento del disco, 
salto con pertiga, lanzamiento de jabalina y 1 500 
m lisos) y conseguiT la maxima cantidad de pumas 
en cada una. En tas pruebas de carrera, el movi- 
miento se controla alternando dos teclas o bien ma- 
niobrando la palanca de man do; tras pulsar otra 
tecla, me encontre saltando enormes disfancias y 
esquivando objetos con notable habilidad y gracia< 

Aunque vacilante en la mayor parte del juego, 
me senti muy ale nt ad a por la clamorosa multitud al 
conseguir 128 m en el salto de longitud (jatencion a 
eso, Carl Lewis!). Y no me senti alienada en lo mas 




minimo por los con vencion ales graficos, por demas 
realistas, y movirnientos. 

En resumen, les aconsejo a todos que no boico- 
teen est a competicidm 



Pyjarama 

MBao-Gcn 

Wa#* neo^ una pesadilla y procede a refutar varias 
££££ de Jung sobre el sonambulismo. (Si real- 
- :~ i -- "_ z:--:r.sc;ente. parece un poco extrano 
_.r = ■ - -.- it :ego sea hallar el boton de su 

eaabaeao, Pyjarama se nos revela como un 
joceQ saMies&sadc y divert i do y no resulta en 
abscifcfio icfCTereote god el psicoanalisis ni las mas 
modemas teorias respecro a la interpretation de los 
soeaos y a las fuerzas que gobieman nuestro in- 

i iiks pantallas representan las habitaciones de 
.i zimi^ ic Wally, dibujadas de forma maravillo- 
: - ?- Ilin res colores. Moviendose a izquierda 
:ere;r_a j sajtaodc sobre el mobiliario. de dudoso 
sseo. Wally intenta atravesar las diversas puertas, 
, pam afcanzar el picaporte o gracias 

i pmrrr rimr ibj rrn" Dado que su energia vital 
: . ' evitar los graficos flotan- 

. ~ _- irenden a aparecer por debajo 

r>r. Kjz£Z 




Gran parte del entretenimiento consiste en 
aprender a jugar al juego, tras lo cual sigue tenien- 
do atractivo visual y, lo que es mas important^ in- 
teres ludico. 



Hardware/Raton 



Arte iconograf ico 




aptareliuegodeiconos 



Para crear una 
Urinal- seutilizael cursor para m 

E l Menu P™ c 'P a ;. 5 L , ua tro programas 



UneasdispomWes 



!lKar^ lD s t uatr 0 



A MX Mouse 

El raton AMX fornna parte de un 
paquete complete que incluye el 
rattin propiamente dicho. un 
chip de ROM que contiene el 
software activador, software de 
apiicaciones en disco o cassette, 
un manual para el usuario y un 
manual de apiicaciones del AMX 
Art. En cuanto a ejecuci6n h el 
paq uete es muy similar at 
utilizado en el Apple Macintosh, 
pero los usuarios del BBC lo 
tienen asu alcance por una 
fraccion de su precio 



Analizamos el paquete de raton 
AMX, que incluye ei programa 
"AMX Art", creado para el BBC 
Micro 



El paquete dc raton AMX, producido por Advan- 
ced Memory Systems para el BBC Micro, se corn- 
pone del raton propiamente dicho, junto con un 
cable para conectarlo a la puerta para el usuario del 
micro, un chip de ROM, dos manuales y software 
en disco y cassette. Si bien se sumimstran tanto cas- 
sette co mo disco, la propia A MS admite que el 
AMX est a claramente dirigido a quienes posecn 
unidad de disco. 

El AMX, un raton estandar fabricado en Japon, 
esta moldeado en plastico negro con una bo la me- 
tal ica en su base para la detection del movimiento. 




El raton cabe con comodidad en la mano> dejando 
los tres primeros dedos descansando sobre los tres 
botones para selection dc action: Move, Execute y 
Cancel. La decision de incorporar una bola metali- 
ca es poco afortunada. dado que tiende a resbalar 
muchisimo sobre superficies tales como madera en- 
cerada y superficies de escritorio laminadas. Por 
cons i guie nt c, cs una bucna idea colocar un trozo dc 
papel sobre cualquicr superficie resbaladiza* 

En cl interior del raton, la bola esta apoyada en 
dos rodillos; al extremo de cada uno hay un disco 
con muescas que pasa a traves de una celuia fotoe- 
lectrica* El disco corta un haz de luz, ere an do re- 
fie j os intermitentes que son captados por la celula, 
y estos se transmiten a I ordenador como instruccio- 
nes de direction, Por consiguicnte, el ordenador 
conoce con exact itud en todo mo men to la posiei6n, 
el movimiento y la velocidad del rat6n. 

El software residente en la ROM lateral corres- 
pond e a la comunicacion con el ordenador. Adc- 
mas de proporcionar rutinas 4i en bruto" para su 
empleo con software comercial, esta ROM facilita 
varias rutinas de faeil uso que permiten utilizar el 
raton con programas dc elaboration casera. Estas 
incluycn, cntrc otras, una rutina para proporcionar 
una position actualizada de las coordenadas en 
pantalla del rat6n, otra para leer los botones de se- 
leccion y una tercera para dar an i mac ion a los ico- 
nos en la pantalla, Haciendo uso de estas rutinas 
(tod as ell as seleccionadas mediante el empleo de la 
cstructura de instruction * del sistema operativo 
del BBC Micro), el usuario puede escribir rapida y 
facilmente programas en basic que saquen el maxi- 
mo parti do del control del raton. 

Tarn bien se proporcionan rutinas que permiten 
el empleo del raton en paquetes de software comer- 
cial ya existentes. El movimiento del raton se 
puede configurar de modo que sustituya el uso de 
las teclas del cursor, y los tres botones de selection 
para que actuen como tres teclas cualesquiera del 
t eel ado, incluyendo las teclas Shift y CTRL. De 
esta forma es posible, por ejemplo, utilizar el raton 
para suprimir, trasladar y copiar secciones de texto 
en el procesador de textos View de Acornsoft. 

Sin embargo, la bondad del dispositivo se hace 
verdaderamente ostensible cuando se utiliza soft- 
ware de apiicaciones escrito especialmente para el 
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pasandca^a 



dtierentes..- 



c0 n varies patrones 



Yseanaden mas terras 



tos toques finales 



control pur raton. HI paquctc AMX incluye dos 
ejemplos de este tipo de software, que demucstran 
ampiiamente la sencillez y natural id ad del empleo 
del raton. El primero es un programa en basic para 
disenar iconos con el objeto de incorporarlos en los 
program as creados por el usuario. Los iconos son 
simbolos graficos que se pueden visualizar en un 
programa para indicar las opciones del menu o in- 
cluso como sustituto del cursor para indicar la se- 
leceion efccluada. 

El paquete de discrio Icon presenta una cuadri- 
cula de 16x16 en la eual usted puede disenar su 
icono rellenando los cuadrados deseados; todo eUp 
mediante el raton. En realidad, con este programa 
la unica ocasion en la que tendra necesidad de utili- 
zar el teclado sera para entrar el nombre de archive 
bajo el cual se ha de guardar un grupo de iconos, o 
el nombre del archive) de un conjunto ya existent e 
que se deba cargar, Debido al enorrne control que 
se ejerce sobre el raton, este es sumamente facil de 
usar, y disenar iconos complejos y realistas es una 
labor rapida y sencilla. No obstante, el paquctc 
AMX Art, que iambi en se sumimstra, ofrece una 
mejor demostracion del potential del raton. Este cs 
un programa para diseno grafico con caracteristicas 
completas y controlado totalmente mediante el 
raton. Por su sencillez de uso es comparable al pa- 
quete Macpaint para el Macintosh y, de hecho, la 
pantalla del AMX guarda un notable parecido con 
la creation de Apple- 

El programa de arte 

EI dibujo se efectua en la zona central de la panta- 
lla: en el programa se utiliza una visualization en 
Mode 4, de 320 por 256, en dos colorcs. Sobre el 
lado derecho de ia pantalla hay dos menus de i co- 
Das. El menu superior se utilizar para seleccionar 
eSi ersas accioncs de dibujo, incluyendo trazado de 
tineas, borrado* efectos de pintura con aerosol y 
rellenado de superficies, que se representan en la 
pantalla mediante formas facilmente reconocibles, 
Una action se puede seleccionar dcsplazando el 
: encima del icono en euesttdn y pulsando 
de los botones de selection, [6 cual hace 
. -. . cambie de inmediatd a la forrha del 

. ' e^.tionado. Entonces se puede construir la 
-±Z±- ... ir'azando el cursor a t raves de la zona de 
dftmjo: mediante el empleo de los botones de selec- 
tion uno puede llevar a cabo cualquiera de las fun- 



ciones de dibujo. El excelente manual que se entre- 
ga con el AMX Art apenas si resulta necesario, de- 
bido en parte al uso tan directo del programa y 
tambien a que el movimiento del cursor reproduce 
con gran exactitud el movimiento del rat6n. 

El menu inferior del lado derecho de la pantalla 
selection a la anchura y forma de las lineas de la 
misma manera, En la parte inferior de la pantalla 
hay un tercer menu para seleccionar los patrones de 
sombreado para rcllcnar las formas, que van desde 
el negro hasta complejos patrones de enrejado. 
Puesto que la visualization es en solo dos co lores 
(por cuestiones de limitation de memoria), se ofre- 
cen estos patrones para diferenciar distintas areas 
mediante diversos tipos de sombreado. 

Otras opciones, tales como guardar (SAVE) o car- 
gar (LOAD) imagenes. instrucciones del sistema 
operative y act i vac ion del programa in corpora do 
para vuelcos de pantalla, se pueden seleccionar me- 
diante los menus de la parte superior de la pantalla. 
Solo se visualizan los titulos de estos menus, y para 
revelar el menu completo sobre una section de su 
imagen debe position arse el cursor sobre uno de 
los titulos y pulsar uno de los botones de selection. 
Tras seleccionar sus opciones con el raton, el menu 
desaparece dejando la imagen en su forma original. 

Desde la primera vez que utilice este programa 
podra realizar composi clones complejas, exactas y 
artfsticamente innovadoras con sencillez y rapidez. 
Tras emplear este paquete durante un breve pcrio- 
do, se convierte en un medio tan o6modo como el 
Mpiz y el papel, con la exception de que el AMX 
Art nunca pierde su filo ni se mancha, y que se 
puede reproducir tantas veces como se desee. 

El programa Art ya es de por si una razon de 
peso para adquirir el paquctc de raton, pero AMX 
tiene la intention de ampliar est a primera iniciativa 
para convertirla en un sistema completo basado en 
raton para c I BBC Micro. Hay en fase de prepara- 
tion un gestor de sob re mesa de operatoria similar 
al utilizado en los ordenadores Macintosh y Lisa. 
Tambien existen planes para una base de datos acti- 
vada por raton y mas mejor as para el programa 
AMX Art, al cual se le incorporara color y una faci- 
lidad de zoom. 

El raton AMX y el programa AMX An, asi 
como los otros programas de raton e iconos que 
estan en preparation, parecen estar 11am ados a la- 
varle la cara al BBC Micro, al menos para el usua- 
rio que desee ampliar las capacidades dc la maqui- 
na. Y, por su sencillez de uso, estos programas ban 
cstablecido un nuevo cstandar para los ordenado- 
res person ales, 



AMX MOUSE 

DIMENSIONS 

65x65x35 mm 




Un cable a co nectar en la 
puerta para el usuario del 
BBC Micro 

Dos maniiales de Mcil 
comprension y muy 
inlormativos, si bien apenas 
son necesarios para el 
paquete Art, gracias a la 
gran amabilidad del paquete 
hacia el usuario 

VENTAJAS j 

Facil de opera r> man u ales 
excel antes, el paquete Art 
posee muchas capacidades y 
esta bien adaptado a I 
ststema operative del BBC 

DESVENTAJAfllHi 

Aparte del paq uete Art, el 
software es a Igo limitado. La 
bola de metal patina sobre 
las superficies muy pulidas 
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Programacion/ Juego de simulation 



jTodos a bordo! 

Iniciamos la creacion de un juego basado en una expedition 
comercial al Nuevo Mundo durante ei siglo xvi 



Patrulla de re&lutamiento 

Se utilizan cuatro matrices para 
retener los datos relativos a la 
tripulacion contratada para el 
viaje.CS(), WG()yCCQ retlenen 
las caractensticas propias de 
cada categon'a detripulante: 
descripcEon, salario y numero. 
TS( J retiene la composicitin 
actual de la tripulacibn 
seleccionadaparala travesia, 
hastaun maximo del 6 
miembros, Cada una de las 
categorias de tripulantes puede 
ser referenciada en funcidn de 
un nu mero en vez de un 
nombre, correspcndiendo el 
primero a una direccion de las 
ires matrices de caracten'sticas 
de la tripulacion 



En este juego de simulacion usted retrocede en el 
tiempo y asume el papel de un comerciante del 
s. xvi que decide organizar una expedition al Nuevo 
Mundo. Debe planificar el viaje, realizar la travesia y s 
por ultimo, efectuar transacciones comerciales (de 
forma rentable, es de esperar) con los nativos. 

Al comenzar el juego, el jugador es propietario 
de un barco mercante y posee 2 000 piezas de oro 
para gastar. Su primera tarea consiste en contratar 
una tripulacion, ofreciendole a cada integrante de 
ella un salario semanal durante la expedicion; el 
monto de los pagos depended de la capaddad que 
posea cada miembro de la tripulacion. Esta debe 
cubrir una serie de aptitudes, sin que por ello usted 
se vea obligado a hacer frente a un presupuesto ex- 
cesivo para la paga de salaries: El navio tiene capa- 
ddad para una tripulacion compuesta por dieciseis 
personas; cuanto mas numerosa sea, mas cara re- 
sultara, y consumira m£s cantidades de comida y 
bebida, dejando un menor margen de dinero para 
las actividades mercantiles- No obstante, si la tripu- 
lacion fuera demasiado reducida no seria capaz de 
afrontar algunas even tu alidades que pueden produ- 
cirse durante el viaje, como una epidemia de escor- 
buto y ataques de piratas, y la travesia no se podria 
efectuar de forma eficaz, por lo cual la expedicion 
duraria m&s tiempo y costaria m&s oro. 



El primer modulo trata de la initialization de va- 
riables y matrices que se utilizaran durante el juego 
y en la contratacion de los miembros de la tripula- 
cion. La primera section del modulo DlMensiona 
las matrices que almacenan importante informa- 
tion acerca de los miembros de la tripulacion. C${) 
se utiliza para retener descripciones de las catego- 
rias de tripulantes, Dado que hay cinco categories 
de tripulacion, la matriz se DIMensiona para tener 
cinco elementos en la linea 16. Las descripciones se 
le asignan luego de forma individual a cada elemen- 
to de la matriz. Es mucho mas conveniente (y aho- 
rra memoria) referenciar las descripciones de la tri- 
pulacidn por su numero de elemento en esta ma- 
triz. Este numero de elemento se conoce algunas 
veces como la direction de la matriz, dado que da 
la ppsiddn que ocupa la description en la matriz, 

El estado de la tripulacion varia a lo largo del 
juego, aumentando o disminuyendo su fortaleza a 
tendr de las circunstantias. Para llevar un regtstro 
de la constitution de la tripulacion y de la condition 
fisica de cada uno de sus miembros, se utiliza una 
matriz bidimensional, TS(,). La matriz se DIMensio- 
na en 16 column as y dos filas, Cada column a repre- 
senta a un tripulante; la fila superior contiene la 
categoria que le corresponde y la inferior el coefi- 
ciente de fortaleza. 



CS ( ) 



WG I I 



CC ( ) 



TS !.l 



(1) 



(2) 



(3) 



(4) 



(5) 



A 

Marin 


». 
IF' 

iero 


i 


p 

4edi< 


t 

zo 


Mecanico ' 


Oficial 


Cocinero 




















% 


i i 


2 


1 


4 


13 5 10 


0 0 0 


0 0 0 


100 10C 


l 100 


100 


100 


100 100 100 100 0 


0 0 0 


0 0 0 



DESCRIPCION 
DE LA 

TRIPULACION 



SALARIOS 



CONTADOR DE 
TRIPULACION 

CATEGORIA 
FORTALEZA 



TRIPULACION CONTRATADA 



ESPACIOS PARA TRIPULANTES EXTRAS 
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Ian McKinnell 



Juego de simuiacion/Programacion 



Inlcialmente, cada tripulante posee un coefirien- 
te 100 de fortaleza. 

El salario de cada categoria de tripulante tam- 
bien se puede representar en una matriz de cinco 
elementos, WG(), For consiguiente, si deseamos 
saber el salario de un medico, categoria de tripulan- 
te 2, podemos consultarlo en esta matriz como 
WG(2). Los marineros reciben 10 piezas de oro por 
semana, los medicos cobran 25, los oficiales 20 pie- 
zas de oro y los cocineros, 15 cada uno. Para llevar 
el registro de cuanto dinero posee el jugador, en la 
linea 12 se inicializa una variable, MO, en 2000, que 
ira decreciendo a medida que se abonen las facturas 
salariales semanales y se inicien las transacciones 
comerciales. 

Mas adelantc el programa necesitara saber cuan- 
tos tripuiantes de cada categoria se han contratado, 
para poder calcular la eficacia de la tripulacion para 
afrontar las contingencias que puedan producirse. 
La constitution de la tripulacion se podra determi- 
nar ? cada vez que se requiera, explorando la fila 
superior de la matriz TS; pero es mas rapido y mas 
facil preparar otra matriz, CC(), para retener la can- 
tidad de miembros contratados de cada categoria. 
NuevameRt.e, esta matriz solo requiere cinco ele- 
mentos, y se DIMensiona en la linea 18, 

Informacidn preliminar 

Tras establecer estas matrices que retienen datos 
sobre la tripulacion, el modulo del programa impri- 
me (PRINT) informacidn relativa a la duration apro- 
ximada de la travesia y a la cantidad de dinero que 
se debe separar para adquirir provisiones. Esta in- 
formacion no se imprime en su to tali dad, sino que 
se emplea una rutina especial para hacer que las 
letras vayan apareciendo lentamente en la pantalla, 
Esta subrutina, de la linea 9100, acepta la frase a 
imprimir en la variable S$ e imprime en la pantalla 
un car act er por vez, insert and o una breve demora 
para conseguir un efecto de teletipo. Una segunda 
subrutma, en la linea 9200, inserta pausas mas pro- 
iongadas, cuando asi se requiera, entre la aparicion 
de una linea de texto y la linea siguiente, 

tm subrutina de la linea 1000 le permite selectio- 
ns su tripulacion. Ello se realiza seleccionando 
una categoda de tripulante entre 1 y 5, o pulsando F 
para fjoalizai. Las entradas validas se almacenan en 
TS{J en la rmea 1156, llevando CN la cxienta del nu» 
mero de mpularires contratados hasta el momento, 
A medida que se va contratando a cada miembro 
de la tripulacion. se visualiza la factura de salaries 
total por semana, WT. que se va calculando suman- 
dole el elemento correspond! en te a la matriz WGQ 
al valor anterior de WT. Esto sucede en la Hnea 
1158. A cada etapa, la section del programa entre 
las tineas 1160 y 1190 imprime la composition en 
curso de la tripulacion. La linea 1185 verifka si el 
contador para una categoria deterrninada es mayor 
de uno o cero. De ser asi, se anade una S al final de 
la descripci6n de las categorias de tripuiantes, 

En varias etapas de l programa se le solicit a al 
jugador que pulse una tecla antes de seguir adelan- 
te. La variable K$ se utiliza para retener el mensaje 
*PULSE CUALQUIER TECLA PARA C0NTINUAR" y se 
re a SS para su impresion cada vez que 
se requiera el mensaje. Al retornar de la subrutina 
de coniratacion de tripulaci6n, termina el primer 
modulo, 



Modulo Uno 



9 KS = - PULSE CUAlQUlER TECLA PARA GONTINLtAR" 
1 D DIM TS{16,2): REM Tl POtfORTALEZA 0£ LA TWULACIOM 

11 C« = 0:MMhUMWD B£ TFUPULANTES 

12 v: ; - v: 

13 DIMWG(5};W&{1 ) - 10:WG(2) - 25:W6|3) = 15"WC{4)= 20;WG(5J - i5:MM SALARI0S 
U WT = B:aE-V FACfUHASALAfltALSEMANAL 

15 DM --56 REM TfilPJLACIDJJ MAX 

tG 0 IMC5(5):C5(1 ) - " MAftlNER<T :C5<2) - YEOICC «" MECANICtf 

i? csmi c-p:ia.-:CS.:s;--C3C:nehO" 

16 DIM0C(5):REM CONTAOOR 0E CA0A Tl P0 0E TBI PULAClQH 

SO PPWTCKRS' 1 *?1 SS - JU = GO V.FHCASTI L N JEVO MUNDO ' n :GGSU&9H)0: PRIMT 
V GDSU&92M 

Vt SS-"ERESEL CAPlTAN DE L l J BARCQ 1, ' : 505UB91 DfcPftlNT 

63 SS- QJESE j H'GE . 5 JSi JB9' = ^ 

B4 SS - "CALCJLA QU£ EL VIAJE DUFMflW OCH0 - ";£0SUB91(}Cl:PRIIfT 

@5 SS = -SEIUMAS. PERO PODftlA 0URAR WAS, C E " ' : 30SL ; ii 1 M.PRIMT 

m 3*-"C&NTFWTARUMATS PlLASIDN P^C-iPLiS. ;0yPRAR- n ;&DSUB,giOClLPRlNT 

87 SS= - PR&VISiCWES. E0UIPO ¥ MERCAlfClAS' ' ;Q0SUE91 0D:PRI NT 

33 S5 = 'PAflACOHERCIAft. O^SPOhSS DE = &' 1 G3S,ss10a:?fl!MT 

m SS-'DE Qm PARA QASTOS. 1 ' :GQSL &S 1 1>3 PRINT:C0SUEr92KI 

90 PRINT:SS- U BllEKA SUERTE I ' G0SUB91 00:GMU8J200; PRINT 

41 SS=KS,l&OSUB9100 

94 GETPS:IFPS = "'THEf»M 

509 GUSUB1000 
9S9 EPfD 

1000 PAINTCHP^1«):PRINrSTAPAl - CONTRATAfl LA Tftl PUlAClOtJ" 

ioio mm* 

ioi i mm 

1015 GOSUE&200 

1920 PH)PrT:PfilWT"CATEGORIAS DE TRIPULftMTES DISPONlBLES;" 
1925 GOSUB93O0 



1030 PRINT 
1040 PRINT-CATEGORIA DESCRIPTION 
1050 PRINT' 
1DEO PftlHT' 



SAURIO SEMANAL" 



VESAMC3 

OflCtAL 

COCINcRO 



2E PIEZAS CE 3=C' 
15 PIEZAS D= ORO" 
29 PIEZAS CE ORG" 
15 PIEZAS DE 0RD" 



1 WARINERD 

tOTO PHINT" 
tOBO PAINT" 
10&9 PRINT" 

1109 PfllNT" 
1105 GO(SUfl9200 

1110 Pf|INT:PR1NT:PRINT 

1 1 20 SI - SNTRE LA CATEGORIA DE TBf PU lANTE RE0 JERJDA (1 ^5) ■ " ;G0SU69100 

1122 SS= 0 'f PARA FlNALlZAR LA COMT5WTAClON»':&OSUB9lOO:PfllNT:INPUTP* 
1125 CT=VAltP3) 

1123 IFLEFT^PI, 1 ) - 'f "THENPfil NT: PRINT'FlM 0E LA CQNTRATACION DE 
TRIPULACION ":GfJSU392C0 GOTO! 310 

1130 IFCT>DAfrOCT<6THEN1tS0 
H3-9 PRINT;PRHJT 

1140 PRINTP$;:5*- J NG ES UHA CATEHWIA DE TRlfUlANTE ■ p .OOSWB9100 
1142 GOSUBS200 

1145 SS= NTEOTELOMtVAVEflTE.P&RFAVaa' 

1146 GOStlEfllOO 
114? G0T0t309 
1150 PftlNT:PRJNT 

11 55 CN- CN * 1 rREM TRIPULACION CONTRATAEA WA5TA AhtOiW 

11 56 TS(GN.1^CT:REM CATEGORIA DE TRl PULANTE 
■ J ■ ■ Z C :' ■ -:0:REM FOR7ALE2A INICLAL 
1156WT=WT+WG(GT):REMSALAfl:DS TfltALEG 

1 1 59 CC(CT>*CC(CT| + 1 : R£ M CDNTADOR CATEGORIAS D± TRIPULACION 

1160 £S = "Tfll PLSLAGIGN HASTA :L MQMENTLT 
1170 PLTAT-1T05 

r,30 ?RiWTSJ;CCfT)r "iCSfT): 

1185 IF^>1B«^-0T)«»(PWm"-S":e0frtl11«9 

1136 PRINT- " 

1163 SS=- 

1190 NEXT 

1135 PRINTiPRSNT" FACTURA SALAMI AL SEW ANAL TOTAL ';WT 

1200 IFCN=CM-1 THtNPRINT SS= S3lC LK TRl 5 JLANT* MAS" ' GCSL 3.51 C>3 GD C12Eo 
1202 IFCM-CMTHENPRIHT^S- ' EL BAJtCO YA ESTA CQMPLETD"- :G0SDB91 00;S0TO1 310 
1295 REM 
1390 GLYTG1015 

1310 PRINT: $5 = «:GD$U»l00 PRINT;GOSUfl92Da 
1320 GETP3:lFPl-"'TrtEN1329 
1999 RETURN 

3100 fiEM IMPRESlGN lENTAOESS 
9110 fOR S6=1T032 

&1 15 IFMIDS(SS.S3. 1}-" "THENS3 =32:GOTO9l40 
3120 PR]NTMID$(S$,S3,1): 

gi3a fon&s-iToaiHExr 

9140 WfXTiPRIHJ 
9133 RETUflN 

9290 H£M BUGLE Of GEMOflA 
9210 FORS5 = 1T01000:NE)iT 
9293 RETURN 



Haciendo los preparativos... 

El primer modulo del juego 
mercantil Nuevo Mundo esri 
relacionado con ia contratacion 
de la tripulacion. Con este fin se 
establecen varias variables y el 
jugador puede seleccionar hasta 
16 tripuiantes 



Complementos al basic 

Spectrum: Introtluzca estas modificaciones: 

16 DIMCS(5,9):C$(1)="MARINER0":C$(2)= 
"MEDIC0":CS(3) = "MECANIC0" 

17 CS(4)="0FICIAL":C$(5) = "C0CINER0" 
80 CLS1ET SS= "JUEGO MERCANTIL 

NUEVO MUNDO" ":GOSUB9100:PRINT 
94 L£TP$=INKEY$:IFP5=""THENGOT0 94 
1005 CIS: PRINT" ETAPA 1 - C0NTRATAR 

TRIPULACION" 
1128 IF PS(1 TO 1)="F"THEN PRINT 

"FINALIZADA LA CONTRATACION DE 

TRIPULACION. ":G0SUB9200:G0TO1310 
9115 IFSS(S3 TO S3)=*'*" THEN 

S3=32:G0TO914O 
9120 PRINTS$(S3T0S3): 

BBC Micro: Introduzca estas modificaciones: 

80 CLS:S$= "JUEGO MERCANTIL NUEVO 

MUNDO*":GOSUB9100:PRINT 
94 P$=GET$ 

1005 CLS: PRINT" ETAPA 1 - 

CONTRATACION TRIPULACION" 
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Software/Paquetes logo 



La tortuga va a la 
escuela 



La combinacion de BBC Micro y logo se esta convirtiendo en uno 
de los sistemas informaticos mas utilizados en las escuelas. He 
aquf dos paquetes escritos para esta maquina 



Acornsoft logo 11 , de Chris 
. ::s-:n y John Richards; 
producido por Acornsoft Ltd, 
Betjeman House, 104 Hills 
Road, Cambridge CB21LQ, 
Gran Bretafia; basado en ROM 



La pantalla de graficos es de alrededor de 1200 por 
800 pasos de tortuga, dando una resolution raejor 
que la de los paquetes de logo para la ma yon a de 
los otros micros. Fstan disponibles las ocho modali- 
dades de pantalla del BBC Micro, asi como las di- 
versas opciones de dibujo (Ifneas de puntos, relleno 
triangular, etc.). Si usted utiliza Mode 7, dejara 
libre muchisima mas memoria para aplicaciones 
que no requieran graficos. Para sonido, se propor- 
cionan las instrucciones SOUND y ENVELOPE, Estas 
funcionan cxactamente de la misma forma que lo 
hacen en el basic BBC. 

Puede emplear COPY para editar Imeas de la 
forma normal, y puede utilizar los codigos de con- 
trol del BBC Micro, asi como VDU, *FX y otras ins- 
tructions *. Ambas vcrsiones afirnian soportar el 
segundo procesador (6502) y Econet. Ambas fun- 
cionaron bien con el Econet, pero no las probamos 
con el segundo procesador, 

Escrita en bcpl y dcspues compilada, la version 
de Acornsoft se suministra en dos ROM de 16 K y 
viene acorn pan ad a de trcs librps, una tint a y un 
disco de program as de muestra y ampliaciones del 




logo ► Esta colmada de caracteristicas, teniendo 
mas de 200 primitivas, incluyendo las de las amplia- 
ciones en disco. La selection de las primitivas para- 
ce haber sido dictada por la motivation de incluir el 
mayor numero posible de las mismas. 

Analicemos las caracteristicas extras mas impor- 
tantcs. Un conjunto de primitivas permite la prepa- 

"Gran parte de los trabajos iniciales en 
el campo de la inteligencia artificial 
utilizaron el logo, que guarda una 

estrecha relation con el lisp, el 
principal lenguaje para el diseno de 
sistemas expertos." 



ration de entornos modificados del logo, disenan- 
dolos a la medida para el uso del estudiante. Hay 
dos caracteristicas particularmcnte utiles: las primi- 
tivas se pueden redefinir y los procedimientos " en- 
ter rar" de modo que parezcan se primitivas; y se 
pueden preparar archivos que ejecuten un procedi- 
miento de initialisation al cargarse. 

Para ayudar en la depuration de los programas, 
hay una amplia varied ad de opciones de seguimien- 
to; se puede rastrear cada lfnea, cada 11a mad a a un 
procedimiento o cada primitiva, con la option de 
hacer una pausa en cada punto, Esta nueva facili- 
dad es excelcnte y, asimismo, sirve de ayuda para 
explicarle al estudiante la logiea de un program a. 
CATCH y THROW proporcionan una forma de saltar 
de un procedimiento a otro. Estas primitivas se uti- 
lizan fundamentalmente para detectar errores de 
entrada y, para ayudar en esta tare a, se facilitan 
otras numerosas primitivas. 

"El logo posee dos tipos de objetos: 
'palabras' y iistas\ Asimismo posee 
operaciones que permiten unir objetos, 
dividirlos en partes diferenciadas, o 
examinarlos," 

Las ampJiaciones que se suministran en disco 
ofrecen un numero de facilidades adicionales. Hay 
un conjunto de primitivas para tratar con las "pro- 
piedades" (el logo LSCI Apple las posee), cuya 
idea deriva del lisp. La creation de multiples tortu- 
gas (hasta 32), capaces cada una de eJlas de tener 
una forma exelusiva y poder direceionarse de modo 
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individual, es factible mediante otro conjunto de 
primitivas. Hay ampliaciones que permiten impar- 
tir instrucciones de tortuga al BBC Buggy, la tortu- 
ga Jessop o la tortuga Valiant, Nosotros probamos 
la ampliacidn para el Buggy y nos parecio muy facil 
de programar. 

La version Logotron se escribio en lenguaje ma- 
quina y viene en una unica ROM de 16 con un 
manual de formaci6n y de referencias en forma de 
carpeta de anillas, Fue desarrollada por SOLI (Sys- 
temes d'Ordinateur logo International), quien en 
el pasado trabajo en estrecha relacion con LCS1 y 
fue tambien responsable del logo Spectrum. Esta 



"La caracteristica mas importante del 
logo es que puedes hacer que refleje 
tus intereses, tus eecesidades y tu 
personalidad." 

version es muy similar a cualquier otro logo LCSL 
Con alrededor de 120 primitivas, SOLI ha opta- 
do de forma deliberada por restringir la cantidad dc 
facil idades disponibles, con el objeto de darles cabi- 
da en una sola ROM. Ello supone una economia en 
el uso de ranuras para ROM y permite, asimismo, 
una mayor velocidad. La version Logotron posee 
numerosas caracteristicas extras que vale la pena 
destacar, una de las cuales permite escribir y leer 
programas en los archivos de texto soportados, al 
igual que el logo Atari. Se ha tenido gran cuidado 
al disenar el editor de pantalla. Se nan utilizado las 
teclas de funcion para controlar el editor y se ban 
incorporado instrucciones FIND y REPLACE. 



"Al logo se lo considera un ienguaje 
de programacion para ninos\ Pero 

tambien es un ienguaje de 
programacion para cientificos de 
ordenadoresV 5 



Se proporcionan dos primitivas nuevas, OP PS y 
OPNS, que producen listas de nombres de procedi- 
mientos y nombres de variables, respectivamente. 
Est as se pueden emplear como alternativas para las 
instrucciones mas norrnales POTS y PONS. Una faci- ' 
lidad muy util permite pasar variables a las instruc- 
ciones del OS BBC. Esta permite que usted cscriba 
procedimientos de nombre coherente para reem- 
plazar los cripticos mensajes que exige normalmen- 
te el OS BBC. 

La ausencia de dos primitivas rcsulta notable: 
"EXT y DEFINE. En el manual se ofrecen definiciones 
rara ellas, pero dado que operan escribiendo en un 
archivo y volviendolo a leer, obviamente son len- 
tas. A los pro gram adores estructurados les agrada- 
ra saber que, tal como sucede en los logo Spectrum 
y Atari, se ha previsto la falta dc espacio mediante 
h inclusion de una sentencia GO. La instruction 

- ]z im prime el nombre de cada procedimiento, 
- ms cn trad as, pero al abandonarlo no se 
r.ingun mensaje. Hubiera sido nuiy utii 
- . - "-^CE com pi eta, 

_ t__ ■ ■ varios programas de comparacion 
~— : - :on el fin dc ofrecer algunas compara- 
daaes enrre las dos version es desde el punto de 



vista de espacio de trabajo y velocidad. La version 
LCSI posee un poeo mas de espacio de trabajo para 
definir variables y procedimientos, y alrededor del 
doble de espacio para la "puV\ permitiendo, por 
consiguicnte, mas nivcles de recursion antes de 
agotar la memoria. Ambas versiones implementan 
eficazmcnte la recursion sin fin para instrucciones y 
operaeiones. Esto significa que los procedimientos 
de recursion sin fin continuan de forma indefinida. 

En diversas pruebas de velocidad, la version de 
Acornsoft demord entre un 50 y un 1 000 % mas 
que la version Logotron, descubriendose las dife- 
rencias mas significativas en el proceso de listas y 
las asignaciones, {En la version de Acornsoft, el re- 
cole c tor de basuras parecio especialmente lento.) 
Esta lentitud del proceso de listas de la version 
Acornsoft podria resultar muy irritante; sin embar- 
go, un lenguaje logico similar al prolog, escrito en 
logo y que se suministra en el disco, se cjecuto con 
una velocidad aceptable, 

Ambas versiones se entregan con manuaies deta- 
liados que incluyen secciones de aprendizaje para 
principiantes y secciones de referenda. Estas ofre- 
cen explicaciones exhaustivas de geometria de tor- 
tuga, aunque en la version de Acornsoft la distin- 
cion entre instruccion y operacion no se exponc con 
claridad. Cada uno de los manuaies dedica apenas 
ocho paginas para describir el proceso de listas, 
pero la version de Logotron compensa este hecho 
incluyendo los tistados de algunos procedimientos 
gracias a los cuales a los estudiantes les resultara 
mucho mas facil aprender el proceso de listas. 
(Estos procedimientos son el resultado de los tra- 
bajos realizados en el Departamcnto de Inteligen- 
cia Artificial de la Universidad de Edimburgo.) 
" Acornsoft proporcbna un buen numero de ex- 
tensos programas de demostraeion en disco (o cas- 
sette), incluyendo un program a tipo prolog y un 
ejemplo de analisis de "lenguaje natural". 

Acornsoft ha prometido mas ampliaciones para 
el futuro. Logotron confia en comercializar pronto 
un " Advanced logo" (logo avanzado) en disco, 
que le anadira al lenguaje muchas primitivas. Mas 
interesante aun es su promesa de una placa de spri- 
tes que configurara 30 sprites por hardware. 




Intercambios basicos 

Veamos ya que ocurre entre el basic y el sistema operativo del BBC 
Micro 



Esta serie de capitulos se abrio con una ideas sobre 
los sistemas operativos que hablaban del modo en 
que un OS nos previene contra futuros cambios en 
el hardware del ordenador. No puede, pues, sor- 
prender que el basic utilice tan profusamente las 
llamadas OS. La instruccion en basic SOUND, por 
ejemplo, genera una llamada a OSWORD con A=7 
para producir sonido; igualmente ENVELOPE em- 
plea OSWORD CON A=8. Lo interesante es notar 
que podemos modificar el modo en que se compor- 
ta el basic, dentro de unos limites, cambiando el 
modo en que se comporta el sistema operativo, es 
dear, alterando los vectores y escribiendo nuestros 
propios rragmerrtos de cddigo maquina que reem- 
placen las rutinas OS + 

Asimismo, OSWRCH, OSASCII y OSNEWL se em- 
plean en varias rutinas que acceden a la pantalla. 
Hay que observar que las rutinas en codigo maqui- 
na que producen visualizaciooes de graficos por 
medio de rutinas OS no siempre son mucho mas 
rapidas que las instrucciones equivalentes en basic. 
Tenemos aqui una medida de la eficacia del empleo 
que hace el interprete del basic de las llamadas OS 
a la hora de interpretar llamadas tales como MOVE, 
DRAW y PLOT. 

Analicemos dos instrucciones basic empleadas 
para llamar desde el basic a programas en codigo 
maquina, ya sean rutinas del OS, ya sean progra- 
mas propios. Son las instrucciones USR y CALL. 

La llamada USR 

EI papel que desempena la instruccion USR es el de 
ejecutar un f ragmen to de codigo maquina y devol- 
ve r un valor al basic que nos de detalles del estado 
de los registros A, X e Y despues de haber ejecuta- 
do el c6digo maquina, Tambien se recaba informa- 
tion sobre el estado del flag de arrastre y del regis- 
tro indicador de estado del procesador (PSR). Se 
llama asi: 

result%=USR(direcc%) 

donde direcc% es la direccion de la rutin a que hay 
que ejecutar, Antes de generar esta llamada se pue- 
den poner valores en las variables A%j X% e Y%, 
que se pasaran, por medio de !a rutina USR, a los 
registros A ? X e Y f respectivamente. El bit menos 
significativo de la variable C% puede tambien utili- 
zers e para afectar el valor del flag de arrastre; si C% 
es impar, este se pondra a cero, 

El siguiente programa muestra el uso de USR en 
un breve ejemplo, donde llamamos a una de las 
llamadas OS BYTE que devuelve un valor en los re- 
gistros X e Y. Esta rutina da el valor de la abscisa x 
del cursor del texto en el registro X T y el de la orde- 
nada y de dicho cursor en el registro Y, El valor 
contenido en result% representa estos registros en 
forma codificada, de la que hablaremos luego* 



10 A%=134 
20 X%=0 
30 Y%=0 

40 LET result%=USR(&FFF4) 
50 PRINT resu!t%:REM imprime la representacion 
hexa 

La impresion en hexadecimal del resultado nos fa- 
cilita la decodmcacion de los valores dados por Ja 
llamada 0SBYTE. 



La instruccion CALL 

El otro m6todo para llamar programas en codigo 
maquina es la instruccion CALL. Ya la hemos em- 
pleado en varias ocasiones, en concrete, para lla- 
mar a OSWORD y otras rutinas del OS. En esos 
casos solo llamabamos a la rutina especificando su 
direccion. Asi, 

CALL &FFF1 

El basic del BBC permite tambien una version am- 
pliada de esta instrucci6n, que permite el acceso de 
un programa en codigo maquina a los valores rete- 



Funcidn USR en accion 

La luncion USR permits al usuario llamar desde el 
basic una section del codigo maquina designada 
para devolver un valor al programa en basic. Dado 
que USR es una funcidn (al contrario de CALL, que 
es una sentencia) y devuelve un valor, el resultado 
debe ser asignarjo dentro del programa en basic o a 
una variable: 

result%=USR(&FFF4) 

o como parte de una sentencia PRINT: 

PRINT USR (&FFF4) 

El resultado devuelto al basic por la fundon USR 
to ma la forma de-iin ntimero entero decuatro bytes 
que refleja el contenido de los cuatro registros 
(P,Y,XyA) como sigue: 



result%= 



Reg. i 
deesi 
del pr- 


une, 

ado 

ices. 


Regis 


ro Y 


Regis 


tro X 


Regis 


TO A 



Byte mas significativo Byte menos significativo 

Podemos obtener el valor deseado para un registro 
dado, empleando el operador AND que enmascara 
ciertas partes del resultado, Por ejemplo: 



result%AND&O0000OFF 

pondra una mascara a cualquier valor excepto el del 
registro A 



nidos en las variables basic, Es obvio que el proble- 
ma principal de tal organization es como deck al 
programa en codigo maquina donde puede encon- 
trar las variables en la memoria. Por suerte, el 
basic resuelve este problema gracias al interprete; 
si hacemos una CALL con parametros tal como 

CALL direcc%,A%,e% 

todos los detalles sobre los parametros (en este 
caso, A% y C%) se almacenan en la pagina 6 de la 
memoria. Esta area de la memoria se conoce como 
bloque de parametros, y el siguiente cuadro ilustra 
la organization de dicho bloque. 



Posicidn 


Descripcion del contenido 


&0600 


Ntimero de parametros 


&0601 


Direccidn del primer parametro 


&0602 


&0603 


Tipo del primer parametro 


&0604 


Direccidn del segundo parametro 


&0605 


&0606 


Tipo del segundo* parametro 



Naturalmente, tas entradas de la direccidn y el tipo 
se hacen tantas veces como son necesarias. La di- 
recci6n del parametro es casi inmediata; se halla 
donde encontraremos el primer byte del parametro 
en la memoria. La entrada del tipo indica que tipo 
de variable es ei parametro. Este otro cuadro des- 
cribe el abanico disponible de tipos de parametros; 



Tipo 


Descripcion 


Ejempld 


0 


Byte de ocho bits 


CALL direcc,?^ 


4 


Variable entera 


CALL direcc, F% 


8 


Variable real 


CALL direcc, G 


128 


Serie en una direcc. 


CALL direcc,$(&A00} 


129 


Variable en serie 


CALL direcc ,F$ 



La entrada final, tipo de parametro 129, es ligera- 
mente diferente: no es del todo exacto que la entra- 
da de la direccidn en el bloque de parametros apun- 
ta a la position de la serie en la memoria, De hecho 
apunta a un area de memoria que nos proporciona 
mas detalles sobre la serie. Esta area de memoria 
se llama bloque de information de la serie y se orga- 
niza de esta manera: 



Posicidn 


Descripcion de contenidos 


Dir. contenida en 




bloque param. 


Direccidn 




de la serie 




Bytes ubicados 




Longitud de la serie 



Asi, los primeros dos bytes del bloque de informa- 
tion apuntan al primer caracter en la serie. La en- 
trada "bytes ubicados" mostrara la longitud maxi- 
ma asignada a la serie antes de su longitud efectiva. 
que se encuentra en el cuarto byte. 



El pase de parametros 

La sentencia CALL se emplea para ejecutar una sec- 
tion de codigo maquina desde el basic, pero, a di- 
ferencia de la funcion USR, no devuelve un resulta- 
do. El usuario puede, no obstante, inciuir una 
subrutina que pase los valores del programa en co- 
digo maquina a las variables basic, permitiendo su 
lectura. 

El siguiente programa no solo da un ejemplo de 
pase de parametros por medio de la sentencia 
CALL, sino que tambien pone un resultado en la va- 
riable entera A%. Ademas, ilustra el modo en que, 
al generarse errores en programas en codigo ma- 
quina, estos puedan ser tratados desde el basic. 
Esta escrito para basic u. 

10 DIM C400 
20 cero=&70 

30 FOR l%=0 TO 2 STEP 2 

40 P%=C 

50 [OPT l% 

60 .code LDA &600 

62 CMP #1 

64 BNE error 

70 LDA &603 

80 CMP #4 

90 BNE errors 
100 LDA&601:STA &70 
110 LDA &602:STA &71 
120 LDY #0 

130 LDA &02:STA(cero),Y:INY 

140 LDA&03:STA(cero).Y 

160 RTS 

170 ,error BRK 

180 EQUB254 

190 EQUS "Numero incorrecto de 

parametros" 
200 EQUB 00 
210 >error2 BRK 
220 EQUB 253 

230 EQUS "Tipos equivocados" 
240 EQUB 00 
250 ]:NEXT 

260 A%-0:CALL code,A% 
270 PRINT "Fin de las variables 
basic" ,A% 

El programa devuelve la direction del fin de las va- 
riables basic en una variable entera pasada alii 
como un parametro, demostrando asi que CALL 
puede tambien devolve! valores al basic, Las lmeas 
60 a 64 comprueban si solo hay un parametro, y si 
esto no es asi se emite un oportuno mensaje de 
error. Las lineas de la 70 a la 90 comprueban enton- 
ces que el parametro pasado a la rutin a es un tipo 
entero, generandose otro mensaje de error si no es 
asi, De la 100 a la 160 transfieren los datos de las 
direcciones 2 y 3 a los bytes menos significativos de 
la variable entera que paso como un parametro. 
Las lmeas de la 170 a la 240 sirven para generar los 
mensajes de error. 

En la Unea 260 se hace ei CALL; pero antes se 
pone A% a ceio porque el programa en codigo ma- 
quina no altera los bytes mas significativos de la va- 
riable entera en aiestion. 

Despues de la llamada, la expresion HIMEM-A% 
dara el numero de bytes que quedan cuando el pro- 
grama en basic y las variables ban ocupado su parte 
de memoria. 



mcolaje/ 



>ara rot 



Conciencia visual 

Llegados a este punto, dotaremos al robot con la "vista" necesaria 
para seguir una linea oscura 



Bajando la vista 

El circuito seguidor de Hneas 
consta de dos circuitos 
■dentJCOS. utilizando uno de 
el I os un par de resistencias Que 
dependen de la luz, Se emplea 
un chip comparador para 
produciruna serial digital si 
sob re los LOR estan cayendo 
cantidades diferentes de luz. De 
esta forma, el robot ptiede 
defectar si se hail a o no sob re 
una linea negra 



La unidad que le permite al robot seguir una Imea 
recta esta compuesta por dos circuitos identieos, 
alimentando cada uno una Imea de entrada diferen- 
te de la puerta para el usuario. Cada circuito se 
basa cn un chip comparador LM311, que compara 
los voltajes de sus dos pa ti l las de entrada, Si el vol- 
taje de la patilla positiva es mayor que el de la en- 
trada negativa, la salida saltara dc cero voltios al 
voltaje de alimentation. En terminer logicos, la sa- 
lida de este chip sera cero si los dos voltajes de en- 
trada son iguales, y uno si el voltaje de la patilla 
de entrada positiva es mayor que el de la patilla de 
entrada negativa. 

Dos resistencias que dependen dc la luz (LDR) 
cn cada circuito form an un divisor de voltaje entre 
el voltaje de alimentation y tierra. Si la luz que cae 
sobre los dos LDR es la misma, entonces su resis- 
tencta tambien sera igual y el voltaje en el punto A 
del diagram a de circuito sera de unos 2,5 V (la 
mi tad del voltaje de alimentation). HI potenciome- 
tro se puede regular para que de el mismo voltaje 
en el punto B. Puesto que los dos voltajes de entra- 
da son iguales, la salida del chip comparador sera 
cero. 

Si la luz que cae sobre la Imea LDR disminuye 
(p. ej., cuando se halla sobre una linea oscura), su 
resistentia aumentara, haciendo que el voltaje del 
punto A sobrepase los 2,5 V. Esto, a su vez, hara 
que la salida del comparador salte af voltaje de ali- 
mentation, dan do una salida logic a de uno e indi- 
cando que la line a LDR se halla sobre la Imea os- 
cura. 

La presencia de dos circuitos, compuestos cada 
uno por un par de LDR y un chip comparador, per- 
mite que el ordenador detecte hacia que lado de la 
Imea se ha inclinado el robot. En cada par de LDR, 
uno mide la intensidad de la luz ambiental de modo 
que se pueda comparar con la intensidad de la luz 
medida por el otro LDR sobre la Imea. 



Calibrado 



LDR LINEA 



POT 



'0TENCIOMETRO>-<- 

10 K-OHMIOSS 



® 



AMBlENTAL 



FUEMTE 
ALIMENT. 
RESISTENCIA> +5V 
15 K-0HM0S> 




SALIDA D4/D5 



CHIP COMPARADOR 



Despues de construir c instalar la placa, debemos 
calibrarla. En condiciones luminosas similares a 
aquellas en las que usted desea ejecutar el progra- 
ma seguidor de linea, ejecute este programa de ca- 
librado y regule los dos potenciometros preestable- 
cidos de la placa re tie n instalada. 

Programas de prueba LDR 

1000 REM ""PRUEBA LDR BBC"* 4 

1010 RDD = 4FE62:RE6DAT=&FE60"?RDD-15:REM LINEASO-3 

SALIDA 
1020 REPEAT 
1030 ccntenido=?REGDAT 

1040 IF(contenidoAND 1 6)=0 THEN PRINT TAB(5) "IZQUIERDA'' ; 
1050 IF{contenidO AND 32}=0THEN PRINT TAB(1 5) " DERECHA" ; 
1060 PRINT 
1070 UNTIL FALSE 

1000 REM * * * * PRUEBA LDR CBNI * * * * 

1010 RDD = 56579:REGDAT=56577:PQKE REGDAT,15 

1020 CN = PEEK(REGDAT) 

1030 IFfCN AND 16)=0 THEN P R I NTT AB (5) " I ZQU JE RD A ,h ; 
1040 IF(CN AND32)=0THEN PRINTTAB[1 5J 14 DERECHA"; 
1050 PRINT 
1060 GOTO 1020 

1000 REM*"* PRUEBA LDR SPECTRUM "" 

1010 CLEAR 32499: LET ST=32500:GO SUB 3000 

1 020 LET NM- 1 6:GO SUB 2000:lF USR ST=0 THEN PRINT TAB 

5; " IZQUIERDA"; 
1030 LET NM=32;G0 SUB 2000:IF USR ST=GTHEN PRINT TAB 

5; "DERECHA"; 
1040 PRINT 
1050 GOTO 1020 
1060 : 

2000 REM "** REALfZAR AND 
2010 P0KEST+1.IN31 
2020 POKE ST+3,NM: RETURN 
2030 ; 

3000 REM "" CAR G ADO R CODIGO MAQUINA **** 
3010 F0RI=STTO ST+8 
3020 READ A;P0KE I, A 
3030 NEXT I 

3040 DATA 62,0,14,0,161 ,6,0,79,201 
3050 RETURN 

Marque en un trozo de papel bianco una linea 
negra de 2,5 cm de ancho. Tomando cada potentio- 



Lista de componentes 

Cantidacf Articulo 

2 Chip comparador LM311 

2 Conector DIL de 8 patillas 

2 Conector 2 mm 

2 Resisfencia 0,4 W 15 k-ohmios 

2 Potenciometro preestablecido horizontal 
10K 

4 LDR 0RP12 

1 Veroboard 50 agujeros por 24 franjas 

1 Rollo parches autoadhesivos 

1 m Cable piano 4 vi as 

1 m Alambre estaftado pelado 20 swg 
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aciones para robot/Bricolaje 




RESISTENCIAS DE 
15 K-OHMIOS 



LDR, 



ENCHUFE D 
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CABLES DE ENLACE CHIPS 
COMPARADORES 



POTENCLQMETROS 
PREESTABLECIDOS 
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CORTES DE PISTAS 



Trazado de la placa 

Corte !a vero board y efectue los cortes de pistas 
que se indican. Monte los componentes pasivos, 
empezando por los cables de enlace y los 
conectores DSL. Suelde las dos resistencias e 
inserts los chips comparadores en los conectores 
DIL, respetando la orientacidn de las muescas. 
Suelde los cuatro LDR en el margen de la placa. 
Deje en los LDR trozos largos de cable para poder 
situarlos despues de que la placa este colocada, 
Conecte cuatro cabl es para enlazar con el si sterna 
de circuitos existente en la tapa del robot. Para 
incorporar las sal Idas del chip comparador al 
sistema de parches, perfore dos nuevos agujeros y 
monte las conectores detras del grupo de ocho. 
Suelde los dos cables de salida en estos 
conectores. Utilice dos trozos de parche para 
conectar los conectores de sal i da de la placa 
seguidora de lineas a las Ifneas 4 y 5 del grupo de 
conectores de parche. Suelde los cables de la 
alimentation de 5 V y de tierra al enchufe tipo D 




Los ojos del robot 



La placa del circuito seguidor 
de I ineas se monta en la cara 
del ante ra interior de la carcasa 
del robot, de modo que los 
cuatro LDR sobresalgan a 
traves de una ranura de 6x 1 
cm cortada en la base. Incline 
cuidadosamente las patas de 
alambre de los LDR para que 
los LDR esten en laformacitin 
que se indica. Los dos LDR 
centrales se deben empujar de 
modo que queden lo mas 
cerca posible uno del otro, 
para que queden situados 
encima de la Imea a seguir 
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Brieolaje/Aplicaciones para \ 



metro de uno en uno T ajustelo con un pequeno des- 
tornillador de modo que el ordenador no de ningu- 
na salida cuando los dos LDR centrales se hallen 
sobre la tinea, pero de la salida correcta cuando el 
robot se despiace hacia alguno de los lados de la 
linea. Tras el a juste compruebe la funcion despla- 
zando lentamente el robot hacia los (ados, a traves 
de la linea, de izquierda a derecha* Cuando los cua- 
tro LDR esten sobre el papel bianco, en la pantalla 
debera visuallzarse IZQUIERDA DERECHA. Cuando el 
robot se despiace sobre la linea, el mensaje debera 
rezar IZQUIERDA, y cuando no se produzca ningun 
mensaje el robot estara colocado directamente 
sobre la linea. Cuando el robot se incline hacia la 
derecha, la pantalla debera visualizar DERECHA y, 
por ultimo, IZQUIERDA DERECHA cuando los cuatro 
LDR esten otra vez sobre el papel bianco- El pro- 
grama da por scntado que el LDR de la derecha 
esta parcheado en la linea 4 y el LDR de la izquier- 
da en la linea 5. 

Las condicioncs de luz operativas deben perma- 
necer constantcs durante el calibrado y en las pos- 
teriores ocasiones en que se utiliee e! programa se- 
guidor de linea. Es una buena idea iluminar con 
intensidad la superficie operativa empleando una 
luz brillante de flexo, dc modo que en futuras oca- 
siones se puedan reproducir las mismas condiciones 
luminosas, 

Programa seguidor de linea 

El programa seguidor de linea utiliza rutinas para 
mover y hacer girar al robot. El programa da por 
sentado que este comienza estando sobre la linea. 
Emplea un bucle recursivo para desplazar el robot 
1 mm hacia adelante y comprobar si se ha apartado 
de la linea. Esto se detecta cuando el bit 4 o el bit 5 
del registro de datos de la puerta para el usuario se 
pone low. Si, supongamos, el bit 4 se pone low y ello 
indiea que el robot se ha apartado de la linea hacia 
la izquierda; el programa, en consecuencia, hace 
que el robot efectuc un giro de 5° hacia la derecha 
antes de continual Del mismo modo, si el que se 
pone low es el bit 5 ? es porque el robot se ha desvia- 
do hacia la derecha, pro ducien dose a continuacion 
un giro de 5° hacia la izquierda, El programa termi- 
na cuando ambos bits se ponen low, como sen a el 
caso cuando el robot llegara al final de la linea, 

El angulo de giro, 5°, se obtuvo a traves de la 
experiment acion, Quiza usted deba ajustar ia cifra 
para adecuarla a las lineas que haya dibujado y a 
sus curvas. Tal vez desee, asi mismo, ampliar este 
programa de modo que el robot encuentre primero 
la linea y luego la siga. El sistema de parches permi- 
te establecer combinaciones de sensores para las 
cuatro lineas de entrada disponibles en et registro 
de datos, de modo que usted puede desarrollar sus 
propias aplicaciones. 

Progs, seguidores de Imea 

BBC Micro 

10 REM """SEGUIDOR DE LINEA B8C 

20 : 

30 PROCinicializar 

40 PROCseguir linea 

50 END 
60 : 

70 DEF PROCseguir linea 

80 REPEAT 

90 PROCmovef (adelante , I J 
100 PROCprobar—ldr 



110 UNTIL barirJerafinal=1 
120 ENDPROC 
130 : 

140 DEFPROCprobar-Jdr 

150 vaJIdr— 7REGDAT AND 46 

1 60 IFvaildr=32 THEN PR0Cgirar(derecha,5) 

1 70 fF valfdr= 16 THEN PR0Cgirar{izquier<Ja.5) 

180 IF valtdr=0 THEN twndera1iiial=1 

190 ENDPROC 

200 : 

210 DEF PROCinicializar 

220 ROD » &FE62: REGD AT^ &FE6D: ?RDD = 1 5 

230 ?REG0AT=1 

240 adelante =4'3lras=2:izquiertfa=6:derecha=0 

250 coet id = 3 . 34446 :coef_ia = 379/90 

260 banderalinal-0 
270 ENDPROC 
200 : 

290 0 EF PROCmwerfdir , dlstartda) 

300 7REQDAT= (7REGDAT AND 1)0R dir 

310 impulsos=coef_id*ABS(disiancia) 

320 FOR 1=1 TO impulses ; PROCimpulso:N EXT I 

330 ENDPROC 

340 ■ 

350 0EFPR0Cgirar(dir, angulo) 

360 7 REGDAT= (7REGDAT AND 1 ) OR <fi r 

370 impulses -coeLJrangulo 

3#0 FOR 1=1 TO i mpulsosrPROCi mpulso: NEXT I 

390 ENDPROC 

400 : 

410 DEFPRODmpulso 
420 7REGDAT~(?REGDAT OR 6) 
430 ?RE6DAT= f ?R EG DAT AN0 247) 
440 ENDPROC 

Commodore 64 

10 REM"*" SEGUIDOR DE LINEA CBM **** 
20 : 

30 GOSUB2000:REM INIC 

40 GOSUB100D:REM SEGUIR LINEA 

50 END 

60 : 

1000 REM SEGUlR LINEA 

1010 DR=FW:DS=1:GOSUB2500:REM MOVER 

1020 G0SUB1 500:REM PROBAR LOS LDR 

1030 IFEFol THEN 1000 

104D RETURN 

1050 : 

15D0 REM *"** PROBAR LOS LDR 
1510 L V= PEEK( REGD AT)AND 48 

1520 IF LV=32 THEN DR = RT:DS= 5; GOSUB30QO:REM GIRAR 
1530 IF LV= 16 THEM DR=LF:DS=5:GOSJB300O:REM GIRAR 
1540 IFLV-0THEN EF=1 
1550 RETURN 
1560 : 

2000 REM INIC **" 

201 0 ROD = 56579 : R EGOAT = 56577: POKER DD,15 

2020 POKER EG DAT, 1 

2030 FW=4:BW=2:LF-6;RT-0 

2040 PD=3.34446:PA=379"90 

2050 EF-0:REM BANDERAFINAL 

2060 RETURN 

2070 : 

2S0O REM MOVER (OR, OS) 

2510 POKE R EG DAT , ( PEE K(REG DAT) AND 1)0R DR 

2520 PL-PD T ABS(DS) 

2530 FOR 1=1 TO PL GOSUB 3500*1 EXT I 

2550 RETURN 

2560 : 

3000 REM * TT ' GIRAR (DR.DS) **** 

3010 POKE REGDAT, (PEEK(RE6DAT)AND 1 }0R DR 

3020 PL=PA*ABS{0S] 

3O30 FOR 1=1 TO PL;GOSUB3500;NEXT I 

3040 RETURN 

3O50 : 

3500 REM **" IMPULSO 
35T0 POKE REGD AT, PE EK(REG0 AT) 0 R 8 
3520 POKE REGD AT, PEEK(RE GO AT)AN D 247 
3530 RETURN 

Sinclair Spectrum 

10 REM **** SEGUIDOR DE LINEA SPECTRUM **** 

1 2 RE M SUPR I MIR LINEAS 201 0 , 2020 , 25 1 0.301 0 DE LA VE RSION CBM 

13 REM E INTRODUCIR ESTAS M0DIFICACIONES 
15 CLEAR 32499:ST= 32500: G0SUB4 500 

1 510 LET NM=4fi:G0 SUB 4000: LET LV- USR ST 

3510 0UT31.DR+9 

3520 0UT31,DR+1 

4000 REM "** REALIZAR AND 

4010 POKE ST+1JN 31 

4020 POKE ST + 3, NM: RETURN 

4500 REM " " CARGADOR DE COD I GO MAQUINA 

4510 F0RUSTTOST+B 

4520 READ A:P0K£l.A 

4530 NEXT I 

4540 DATA 62,0, 14,0,161 ,6,0,79,201 
4550 RETURN 
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Los juegos de simulation y de 
aventuras permiten al 
estudiante acceder a esferas 
que, de otra forma, serian 
inalcanzables para el 

M -Uk- ■ : - -U--i 

Los juegos son divertidos, y todos los ninos y la 
ma yon a de los maestros coinciden en que el apren- 
dizaje tambien deberia scr entretenido. La utiliza- 
tion de juegos en general y la representaci6n de 
papeles cn particular se han popularizado en los ul- 
timos anoSj paralelamentc al auge que han expert 
mentado las actividades teatrales en la educacidn y 
el desarrollo de la "teoria del juego" cn psicologia. 
Estos desarroUos le confieren aun mas credibilidad 
al potential del ordenador en la escuela, 

El juego del tipo "marcianitos" y la mas reciente 
variedad de los juegos de aventuras/simulacion re- 
present an los dos generos dominantes de ios juegos 
por ordenador. A medida que se va desarrollando 
el software, las diferentias entre ambos van vol- 
viendose eada vez mas sutiles, pero la mayoria de 



los juegos todavfa se pueden reconocer como inspi- 
radores en uno u otro tipo de programas. 

Aquellos pertenecientes a la variedad de conflic- 
tos espaciales tienen un impacto muy leve en el 
software educattvo, a pesar de su popularidad. Al 
escribir su libro Mind at play. The psychology of 
video games ; Elizabeth y Geoffrey Loft us interro- 
garon a numerosos psicologos acerca de la efectivi- 
dad educativa de esta clase de juegos: las re spues- 
tas que obtuvieron no fueron alentadoras, Como 
cabe esperar, el valor de los juegos de "marciani- 
tos" como fuente de entretenimiento sobrepasa 
cualquier posible valor educativo, si hi en la investi- 
gation demuestra que esta clase de juegos, debido 
a la coordination y los reflejos que exige, puede 
tener efectos terapeuticos para quienes sufren de 
diversos tipos de enfermedades mentales y lesiones 
cerebrales, 

Programas como Spell invaders (Los invasores de 
la ortografia) y Maths invader (El invasor de las 
matematicas) han sido intentos de present ar temas 
tradicionales en formato de "invasores del espa- 
cio", teniendo el nino que "disparar" las respuestas 
correctas* Pero estos juegos han demostrado ser 
menos divertidos que los originales y su eficacia 
educativa es, cuanto menos, dudosa. 



La magia deaprtaiJer 
Los ^ . t : •; : :-. z z~'. ii 



observation en La vttia res. es 
triaccesibte o potenc s.m 
pefigrosa. Lejos de ser era 
perdida de tiempov la — 
experiencia sugiere cl= 
juegos pueden favorecer 
constderatiFemente t zz :es: 
del aprendizaje 




Aplicaciones/Educacion 



LJn Yiaje a trav6s del tiempo 

i S flirtation -Data base Project, 
desarrollado en el St. Andrew $ 
Co : lege of Education de 
G asgow, en Gran Bretana, 
LJT-'-zaei ordenador como 
tierramienta para complementar 
iv no sustiturr) otras actividades 
is' aprendizaje. El paquete se 
divide en tres partes: un 'juego 
de aventuras", un conjurtto de 
i :~ /ds detexto que 
proporeionan inform aci6n 
ad^donal y una base de datos 
z convene- referencias a otras 
foentes. Ladase se divide en 
grupos. asumiendo cada grupo 
sl papel de un personaje que (en 
es&ejemplo) realiza un largo 
- : z-:i : *is zz Id Esccc.a de 
: ■■ _as activ daces 
l: : D~a ss que se derivan eel 

zz i sese de datos, yque a 
: -z a acompanan, incluyen 
-frafesjocon mapas, escritura 
, .i act vidades teatrales y 



Las simulaciones y las aventuras, por otra parte, 
demuestran un potencial considerable como alter- 
nativas educativas. Las simulaciones utilizan el or- 
denador para crear entornos de aprendizaje que de 
otra forma no estarian aj alcance del nino, y los 
juegos de aventuras pueden reproducir los eseena- 
rios fantasticos de la ciencia- fiction y la mitologta 
sin los gastos o los peligros inherentes a la realidad* 
Estos principios ya se han aplicado en los planes de 
entrenamicnto industrial y en la actualidad muchos 
de ellos se est an utilizan do en las escuelas. 

Ballooning (Aerostation); un programa de Hill 
McGibbon para el Spectrum y el Commodore 64, 
es un tipico juego de simulation que le ofrece al 
nirio la oportunidad de aprender jugando con algo 
a lo cual, de otra forma, jamas tendria acceso. En 
un panel de instruments situ ado en la parte infe- 
rior de la pantalla hay un indicador de combustible, 
un altimetro, un indicador de temperatura y un dial 
de veJocidad de deseenso/ascenso, que actuan de la 
forma adecuada cuando se enciende o se apaga el 
qucmador, o cuando se abre y se cierra la valvula 
de gas. Cuando el globo aerostat ico destiende a 
una cierta altura se hacc visible el terrene y, en el 
easo de que fuera necesario un reabastetimiento de 
combustible, hay varias estaciones de aterrizaje 
donde se podria hacer descender la nave. 



Ventajas educativas 

Ademas de ser economicas y seguras, las simulacio- 
nes ofrece n otras ventajas educativas. Representa- 
dos en un ordenador, ya se han tenido en conside- 
ration los detalles de preparation de un experimen- 
to o ejercicio. Por consiguiente, los ninos quedan 
libres para concentrarse en la situation, en lo que 
esta sucediendo y por que. El tiempo ya no es un 



obstaculo que impida completar en clase proyectos 
complicados y que consumen mucho tiempo. Expe- 
rimentos cientificos que pueden requerir dias en el 
laboraforio se pueden observar en la pantalla en 
cuestion de segundos. Un modelo por ordenador 
simplifica los sistemas que por su complejidad re- 
sultan dificiles de comprender para los estudiantes, 
y los graficos pueden realzar las funciones pertinen- 
tes eon datos representatives de las etapas impor- 
t antes del proceso. Dado que la simulacion se 
puede repetir en circunstancias diversas, los estu- 
diantes pueden experimentar de forma in de fin id a. 
La direcci6n en que avanza e! experimento, y los 
fact ores variables implementados, al estar todos 
bajo el control del estudiante, permiten una mayor 
comprension de los result ados y las conclusiones y, 
puesto que la simulacion se presenta como un todo 
y no en partes, se obtiene una perspectiva mas 
ampJia, 

Existen, no obstante, ciertas Hmitaciones inhe- 
rentes a las simulaciones. Debido a que un ordena- 
dor puede almacenar solo una cantidad predefinida 
de variables, existe el peligro de que una simula- 
cion presente una vision demasiado simplificada de 
su tenia. Por consiguiente, la capaeidad de describir 
situaciones de la vida real es al mismo tiempo su 
mayor cualidad y, tal vez, su mayor punto debil. En 
re alidad, es lo imprevisto lo que nos sorprende y 
nos obliga a reevaluar nuestro conotimiento sobre 
lo que esta sucediendo. Por este motive, un progra- 
ma como Ballooning, con su cantidad fija de varia- 
bles, ofrece ra sus may ores ventajas cuando se lo 
utilice en un contexto mas amplio, quiza como un 
unico aspecto de la ciencia y la historia del vuelo, 
Lamentablemente, esta limitation con frecuencia 
se pasa por alto; una simulacion no e$ un sustituto 
de la realidad. Su punto fuerte consiste en estimu- 
lar a una mayor indagacion de los temas re I acton a- 
dos, no en proporcionar respuestas ya elaboradas o 
eomo una simple ampliation de las tecnicas de 
aprendizaje program ado. Hay, por ejemplo, un 
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n denrias escrito para el Apple, que si- 
pro\ ecto para la conexion de bombillas y 
diferentes maneras, Presumiblcmcnte, se 
crito para la escuela que pueda permitirse un 
ofdenador caro pero que, por algun motivo miste- 
rioscL no tenga acceso ni a bombillas ni a pilas. El 
posible shock de una pila de 6 V apenas puede jus- 
tificar ia simulation por cuestiones de seguridad. 

Creation de microcosmos 

La mayoria de las personas, ninos y adultos por 
igual, disfrutan recreandose en la fantasia. En los 
ultimos arlos, libros como El Hobbit, 2001: una odi- 
sea del espacio y la serie Conan, de Robert E. Ho- 
ward, ban adquirido una notable popularidad* Jue- 
gos de representation de papeles conio Dungeons 
and dragons (Calabozos y dragones), no solo han 
obtenido un extraordinario exito comercial, sino 
que tarnbien han coincidido con el masivo reconoci- 
mento del valor de la representacion de papeles en 
la terapia y la education. Su naturaieza interactiva 
hace que el ordenador sea un medio ideal para los 
juegos de fantasia y actuation. Las capacidades de 
graficos y sonido pueden definir de forma mas 
cabal un mundo historico o imaginario. Los espe- 
cial istas en educacion han sabido ver raptdamente 
este potential del ordenador para crear microcos- 
mos, considerandolos como un safto cualitativo en 
las practicas de la ensenanza. 

No parece, por ejemplo, haber forma rnejor de 
que un nino aprenda historia que retrocediendo en 
- uempo y viviendo una aventura. Pero el nino ne- 
cesitara inform acion para sobrevivir y, por tanto, el 
programa debe contener una base de datos que se 
pueda consultar durante el juego y utilizar como 
obra. de referenda al margen del ted ado. El 
'.i-:-: n- Database Project lo puso en in arc ha 
Alan Martin en el St. Andrew's College of Educa- 
tion de Glasgow, en Gran Bretana, para "explorar 
li forma en que los ordenadores pueden contribuir 
agnifkaTivainente al trabajo de la escuela prima ria, 
metfente la creation de un nuevo tipo de objeto 
basado en el ordenador: la base de 
^raukadon". La estructura de la simula- 
i juego de aventuras: un nino 
> en el aiai. al viajar a 
; ^ L-jcr rrenie a di- 
Los ardnvos de 
refaoooados con 
acredera eflos en 

i como parte de im pnovecto 

dra higar fuera del orfenador, que es empfeado 
>: .: : :™io uno enire muchc* wcSe&& 

tfcs segunda base de datos cooiiene referencias 
a ta zona o el tenia, y esta puede ser consultada 
; ofeiener referencias a fuentes adicionales de 
imarion en libros, pelfculas y otros medios de 
©ramieacion. Para ayudar a integrar el programa 
t oiras actividades de la clase, el software incluye 
febro de referencias, un ma pa de la zona, cartas 
imageries y di verso material de referen- 
1 : en logo ^ los programas se pueden 
alai condiciones locales: cs posible a nadir 
y daios. suprimirlos o alterarlos para ade- 
_ rbjeovG concreto de la escuela o clase cn 




La primera base de datos simulada se baso en la 
Escocia de 1880. El paquete se utilizo en una clase 
dividida en seis grupos, asumiendo cada uno la 
identidad de un personaje ficticio pero inspirado en 
la realidad. Los personajes eran represent at ivos de 
cada estrato de la sociedad, desde el aristocrata a la 
criada, y a cada grupo de afunmos se le dio un argu- 
mento que les exigia realizar un viaje a traves de 
Escocia. Una vez que habian planificado su viaje 
con el mapa y se habian desplazado hasta la prime- 
ra zona del ordenador, los personajes se tropezaron 
con diversos incidentes, Despues de cada fase de 
movimicnto, Los ninos, utilizando dos bases de 
datos y otras fuentes de referencias que les propor- 
cionaba el maestro, investigaban la zona a la que 
habian Ilegado. Las actividades que genera ban 
estas investigaciones incluian trabajo con mapas, 
redaccion de diarios, redaccion de informes de pe- 
riod! cos y otros trabajos descriptivos. Los ninos 
producian obras, grababan "entrevistas" con los 
personajes, realizaban visitas a las areas que cubria 
el juego e invitaban conferenci antes a la escuela. 
Favoreciendose el debate durante todo el juego, asi 
como el dibujo y la pintura de sus nuevos entornos, 
los estudiarites y el maestro disfrutaron con el desa- 
rroOo del ejercicio. 

El proyecto de la base de datos de simulacion 
constituye un ejemplo de como se puede utilizar un 
juego por ordenador para desperiar en los ninos el 
intcres y estimular su trabajo en estudios sobre los 
temas relacionados, 




El hombreyel juego 

Muchos educadores y padres temen la posibilidad 
de que los estudiarites dediquen demasiado tiempo 
a "jugar" en lugar de "trabajar" . Un reciente 
programa de television mostro a un grupo de ninos 
explorando los graficos de tortuga en el suelo de su 
clase, El comentarista advirtid a los telespectadores 
que no se debfan dejar enganar por la naturafeza 
desestructuradadel ejercicio a! decir: "En realidad, 
aqul se esta produciendo un verdadero 
aprendizaje. " 

No obstante, muchos padres y maestrrjs estan 
comenzando a creer que el "autentico" aprendizaje 
solo se produce a traves del juego. Este punto de 
vista tan radical tiene una base cfara, no solo en 
teorfa de fa educacion, sino tarnbien en filosofia e 
historia. Un libra de J, Huizinga (publicado 
originalmente en 1944, cuando era profesor de 
historia en la Universidad de Leyden, Alemania) 
otrece un solido argumento en el sentido de que el 
juego noes solo un proceso de aprendizaje, sino 
Que posee tin valor sustancial a la cultura humana. 
La obra, titulada Homo ludens (derecha), resalta 
varios puntos sobre la importancia del juego: 

• Es ana funcidn significativai tiene yn sentido 

• Todo juego significa algo: dista mucho de ser : 
una actividad inutil 

• Es a la vez voluntario e instintivo. Los ninos 
juegan instintivamente a aprender acerca del 
mundo que los rodea, pero siguen jugando 
porque les divierte 

• La civilizacion contemporanea adolece de la 
formulacion del juego; cuanto mas estructurado 
sea este, menos ludico es 




Software/Farmfax Suite 



En la granja 




"Farmfax" es un juego de programas que cubre cabalmente los 
principales aspectos de una granja moderna 



Partiendo del hecho de que los orden adores se 
estan utilizando en todos los sectores de la sociedad 
y de la empresa, no sorprende en absolute que se 
hay a creado una selection de programas para 
granjeros, Lo que si puede resultar sorprendente es 
que la may or i a de estos programas estan destinados 
a una maquina que estuvo a punto de zozobrar, el 
Dragon, que ahora se fabrica en Espana y esta ad- 
quiriendo gran popularidad entre los agricultores. 

Uno de tales programas es !a serie Farmfax, cuyo 
creador es el granjero Geoffrey Paterson. La apli- 
cacion practica de eada paquete esta orientada 
haeia una tarea especifica de la granja , y la gente 
que escribio las especificaciones y las tradujo al Jen- 
guaje assembly sabia muy bien lo que hacia. Los 
programas estan disenados para ser facilmente 
comprendidos por person as que no esten familiar i- 
zadas con los ordenadores y se basan en cartuchos 
de ROM que quedan listos para utilizar tras ser en- 
chufados. Algunos de ellos poseen, asimismo, 
RAM extra en el cartucho para un almacenamiento 
de dates facil y rapido, aunque es aconsejable que 
los usuarios conserven cop i as por razones de segu- 
ridad. 

Un ejemplo de como el granjero puede sacar 
partido de la inclusidn del micro en la administra- 
tion de la granja es Robin Dunkerley, que adminis- 
tra una granja de 500 acres en las afueras de Ox- 
ford. Aproxim adamen te la mitad de sus tierras 
estan reservadas para su rebaho de 150 Holsteins y 
Friesians, quedando la mayor parte del resto para 
el cultivo, Uno de los problem as que el programa 
Farmfax le ha ayudado a resolver es la determina- 
tion del "Indice de Calving" (el numero de dias que 
pasa una vaca sin parir y continuando, por consi- 
guiente, su production de leche}. "Se ha compro- 



bado que si una vaca no pare al menos una vez al 
ano — explica — , a uno le cuesta unas 2 libras ester- 
tin as por cad a dia de los 365 que ha estado sin parir. 
En el pasado, se nos han pasado 390 dias o mas; el 
promedio ha sido de 375 ♦ El ordenador nos ayuda a 
seguir el rastro de cualquier vaca que no haya sido 
entregada al toro y hasta ahora no nos ha fallado ni 
uno. El afio pasado nuestro indice de Calving fue 
solo de 366, y tengo mis dudas de si llegaremos al- 
guna vez a conseguir uno mejor. Memos alcanzado 
casi un indice optimo." 

Como indicador del ambito de un programa, el 
Individual cow records puede retener todos los re- 
gistros de hasta 240 cabezas de ganado dentro del 
cartucho; una versidn mas economica los almacena 
en cinta, Puesto que todos los datos se cargan en la 
memoria y se manipulan antes de volver a guard ar- 
se (SAVE), ambas versiones trabajan de forma iden- 
tica, Sin embargo, aunque muchos consideraran la 
cinta como un medio mas lento para el almacena- 
miento de datos, a los granjeros el tiempo les resul- 
ta bien invertido, ya que con anterioridad debran 
realizar tediosos calculos para adoptar decisiones 
tales como cuando vender una vaca cuya produc- 
cion esta disminuyendo y comparar lo que esta cos- 
tando en alimentos con lo que esta produciendo en 
vent a de leche, Y 7 lo que es mas signifkativo, en- 
cuentran que es mas eficaz que alquiiar por horas 
un ordenador central. 

"Solfamos pagar unas ltbras mensuales a un cen- 
tra de calculo para conservar nuestros registros en 
su ordenador", recuerda Dunkerley. U A fin de mes 
les enviabamos la information, y las salidas impre- 
sas nos llegaban unas tres semanas despues, cuando 
ya era demasiado tarde para actuar en funcion de la 
informaci6n. Asimismo, gran parte del material de 
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la information que nos propOTcionabao era valioso 
para quien tuviera una rebano de mucho pedigree, 
pero era totalmente irrelevante para un rebano le- 
ehero comercial como el rnio, que se prepara tan 
solo para producir leche." Durante mucho tiempo 
pensd que seria totalmente logico adquirir so pro- 
pia maquina; pero, sin embargo, Dunkerley no es- 
taba preparado para pagar 2 500 libras. Pero el 
Dragon, la impresora y los programas Farmfax, 
cuyo precio completo oscilaba entre 600 y 700 li- 
bras, si estaba ai alcance de su presupuesto. Su 
gasto se amortizo rapidamente y ahora tiene acceso 
a la information que necesita cuando lo requiere, 
en vez de tener que pagar por information que con 
frecuencia le llegaba tarde y era irrelevante, 

Ahora, ai final de cada mes, Dunkerley pasa al- 
rededor de una hora organizando y calibrando su 
informacidn. Primero ejecuta el Dairy management 
program (program a para administraci6n de leche- 
rias), que le da result ados flnancieros, el margen de 
ingresos poi end ma de los gastos de alimentation, 
sus ingresos brutos, cuantos kilos de forraje est a 
utilizando para generar cada litro de leche, la pro- 
duction total de leche y otros datos importantes. 
Despues ejecuta el Dairy ration para asegurarse de 
que esta produciendo la cantidad debida de leche > 
Le resulta muy util porque lleva a cabo un anallsis 
de alimentation completo. Entrando la cantidad de 
megajulios de energfa y cuanta materia seca y pro- 
teina cruda digerible hay en cada kilo de alimento, 
y entrando el precio y si se ha producido o no en la 
granja, Dunkerley puede determinar el eosto total 
y el costo de cada vaca por dia. 

Entrando la produccidn diaria de leche de cada 
vaca. el programa Individual cow records propor- 
ira un registro de absoluta precision al cabo de 
csda mes. "Si cambio algunos de los factores — ex- 
: . : _ 1" %erlev — . el or den a dor me vuelve a calcu- 
far todo automaticamente. Esto es lo bonito de un 
oidcaadon gracias a el, el tiempo que lleva esta 
! de trabajo se reduce a menos de un tercio. Y 
me informa de cos as que a mi siempre me 
i interesado saber, por ejemplo, como marcha 
l so en descobierto bancario. Yo, como agricul- 
tluv vulnerable al fatidico dia, 
tcrs a] ano, en que vence mi 
7,- ~ r- r.,-_. : : it. presupuesto an- 
_ r.i e" zrir. medida ai 

i del proerama Fannf ax 
zr^iriiid^d bacia el 
peqiieao y siiriple^ 
mirjiitos, tratando- 
por lo aeoeral, de una hoja de papel plegada 
qoc cabe en el boMHo, Todos eilos empiezan con 
seocfllo menu. Por ejemplo, Cullcow, que 
iTDda al granjero en aquellas decisiones relativas a 
::T^.it:i: vacas cuya production de leche cae 
• --z - . : de un cierto nivel, primero le solicita al 
granjero que escoja entre: 

PAGE 1 — DETALLES DE PRECIO 
r - :E : — MEJ0R C0MPRA/VENTA 

Em b pagina 1. el granjero debe entrar primero el 
mes j ei ano a considerar, luego el tipo de interes 
riranno ^pficable, el precio de la leche, la produc- 
i fedie en litres por dia de cada vaca, y el 
Apenas se entran estos cuatro ele- 
i_ ; ^ismas cifras se transfieren a todas las 




otras entradas para ahorrar tiempo de digitacion, si 
bien se las puede alterar de forma manual si se 
piensa, por ejempio, que las tasas de interes pue- 
den variar en los meses siguientes. 

En la pagina 2 se le pregunta ai granjero si esta 
comprando o vendiendo vacas, la cuantia del lote, 
el precio esperado y el mes de venta. El ordenador 
compara entonces todas las tifras y coloca una es- 
trella junto a la vaca que representa la mejor ofer- 
ta. Pulsando la tecla BREAK en cualquier momento 
el usuario regresara al indice, para volver a entrar 
cualquier dato si asi fuera necesario. 

Los otros paquetes operan sobre una base simi- 
lar, si bien, como es obvio, en los programas mas 
complejos el menu de apertura sera mas complejo. 
Por ejemplo, la pagina de apertura del Dairy ration 
formulation ofrece: 

PAGE 1 — TABU DE ALIMENTOS 
2— MINERALES 
3 — C0MPARA8ILIDAD 
4— DESCRIPCI0N DE GRUP0S 

5 — F0RMULACI0N 

6 — CANTIDAD DE PIENSOS 

7 — ARCHtVO/RECUPERACION 

Si se emplea un cartucho sin memoria, e! programa 
se activa automaticamente en la option 7, permi- 
tiendo recuperar desde cinta datos anteriores; de lo 
contrario, se visualiza el menu, Cada uno de los 
alimentos entrados junto con sus precios en la pagi- 
na 1 se repite de forma automatica en la pagina 2, 
en la cual el usuario puede entrar el contenido de 
minerales de cada uno, mientras que en la pagina 3 
se analizan los datos, produciendo una evaluation 
de cuanta energia, cuanta materia scca y.protema 
suministra cada una por cada libra esterlina. Si el 
granjero entra en la pagina 4 sus objetivos de pro- 
duccion en terminos de peso de la vaca, dias de 
estar prenada, litros de leche producidos y conteni- 
do de grasa de la leche, entonces se puede, con la 
ayuda del programa para formular su proportion 
alimenticia, igualar al instante los costos totales de 
alimentaci6n para un numero dado de vacas duran- 
te una cantidad dada de dias. 

Evidentemente, esta es la clase de programas es- 
critos por especialistas y para especialistas, Los 
granjeros como Robin Dunkerley valoran la asis- 
tencia que este software ofrece en un mundo agri- 
cola cada vez mas industrializado y agobiado por la 
burocracia admin istrativa, "Con los cupos de la 
CEE y las presiones intensificandose cada vez mas 
— concluye — , nos vemos obligados a llevar la 
granja de la forma mas control ad a posible, y el or- 
denador nos ayuda a hacerlo. No estoy seguro de si 
efectivamente nos ayuda a ganar mas dinero, pero, 
por cierto, si nos ahorra muchisimo." 
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Prog ramacibn/Ju ego de simulacion 



Ian McKinnell 




UNIDADES 



P$() 





Fruta 




Came 



6 

6 



Agua 



DESCRIPCIONES 



PCO 



PN() 



PA() 







0,5 



1 



1 



0,5 



300 



200 



100 



200 



COSTES 



PROVISIONES MINIMAS 
POR HOMBREYSEMANA 

CANTIDAD DE 
PROVISIONES PEDIDAS 



Necesidades ahmenticias 

E ^ugadcr puede seieccionar 
:j"a:ro tipos de provisiones: 
verduras, fruta, came /agua. 
l=s descripciones de estos 
ccjatro tipos estan almacenadas 
e* a matriz PS() y las unidades 
correspondientes en la matriz 
US() Para to mar las decisiones 
-=:aivas a la cantidad de 
zrovisiones a adquirir, el 
jugadordebe disponer de dos 
cases de mformacion; el coste 
decada provision y las 
"ecesidades mmimas por 
seT,ana por cada miembro de la 
r:u scion. Estos datos estan 
rstentdos en fas matrices PC() y 
=N Esfas cuatro matrices se 
estattfecen atprincipio del 
programa. Hay otra matriz que 
• : : .1 r:sndo a med da que se 
r .z zr ?:ovis ones. PA(} 
••■ :-= ■ :ad ce cada 
:': . s :~ 



Lineas de suministro 

Nos corresponde desarrollar el segundo modulo del programa 
para el juego mercantil "Nuevo Mundo" 



Al pulsar cualquier tecla aparece en pantalla la se- 
gunda etapa pen la que deben adquirirse las provi- 
siones para la travesia. El jugador sabe que el viaje 
durara alrededor de echo semanas, de modo que 
habra que llcvar una adecuada cantidad de alimen- 
tos y de agua. 

El programa calcula ias necesidades totales para 
ocho semanas y comprueba que se hayan adquirido 
provisiones suficientes. De no ser asi, avisa al juga- 
dor, diciendole que alguien podria padecer hambre 
o sed, y le ofrece la oportunidad de efectuar otro 
pedido. Si el jugador no dispone de oro suficiente 
para abonar el pedido, entonces el programa le in- 
dica que vuelva a probar (este visualiza un balance 
de dinero durante la etapa de aprovisionamiento). 

Al igual que cn la etapa de contratacion, necesi- 
tamos preparar algunas matrices: ' 

19 REM MATRICES DE APROVISIONAMIENTO 

20 DIMU$(4):US(1)="KIL0' > :UJ(2)="KIL0":U^3)= < 'KIL0 W :US{4)= <, 8ARRIL' > 
£1 0 1 M P${4 )■ PS(1 ) = " VEG " :P$(2) - " FRUTA" : PS(3) = " CAR NE" : P$(4) = "AGUA" 



22 DIMPA(4) 

23 DIMPC(4) PC(1)^5:PC(2) = 1:PC(3)=2:PC{4)= 5 

24 DIMPN(4):PC(1)-2:PN[2)=1:PN(3)=1:PN(4)- 5 

Las provisiones se suministran en unidades diferen- 
tes: ias verduras, la fruta y la carne se miden por 
kilos y el agua por barriles. La lfnea 20 prepara una 
matriz, US, con cuatro elementos para retener estas 
cuatro unidades. Grabar las unidades en una matriz 
en vez de tener que imprimirlas continuamente re- 
presenta un ahorro de memoria. Si desea ampliar la 
lista para incluir sacos de harina, por ejemplo, esta 
matriz se puede ampliar facilmente* 

Las descripciones de los cuatro tipos de provisio- 
nes estan representadas cn la linea 21 por los cuatro 
elementos de la matriz P${). El programa prepara 
la matriz PA{) para almacenar la cantidad adquirida 
dc cada provision. Un kilo de verduras cue sta 
media pieza de oro, un kilo de fruta una pieza de 
oro, un kilo de carne dos piezas de oro y un barril 
de agua media pieza de oro. Esta mformacion se 



1546 



Juego de simulacion/Programacion 




^lmacena en la matriz de la Imea 23. El orden de las 
provisiones no se enuncia en esta linea, sino que se 
establece por defecto. La matriz se puede ampliar 
faeilmente para induir provisiones extras. 

Para mantener un buen estado de salud t cada 
miembro de la tripulacion necesita cierta cantidad 
de cada provision. Estas necesidades se establecen 
en una matriz, PN(), en la linea 24. Por ejemplo, un 
miembro de la tripulacion necesita dos kilos de ver- 
duras por semana, de modo que el primer elemen- 
to, PN(1), se establece en 2, 

La linea 500 del primer modulo del programa 
envia el programa a la subrutina de la linea 1000 
para contratar la tripulacion. Tras la contratacion, 
retorna a la linea 500, Para llamar a la rutina de 
aprovisionamiento hemos de insertar una llamada 
GOSUB despues de la linea 500; de este modo: 

550 G0SUB 2000: REM APROVISIONAMIENTO 

Se visualiza una pantalla que explica el aprovisiona- 
miento. La variable CN, establecida durante la 
etapa de contratacion, representa el numero de tri- 
pulantes contratados. Se utiliza en la linea 2040 
para recordar cuantas bocas se han de alimentar. 

La programadon del aprovisionamiento se halla 
dentro de un bucle y se emplea cuatro veces, una 
vez para cada tipo de provision. El valor del subin- 
dice T se increment a cada vez en uno. Este se pre- 
para en la linea 2050, La pantalla imprime la canti- 
dad de cada tipo de alimento que necesita cada tri- 
p j lame por semana. Estas necesidades se determi- 
nan usando el elemento correspondiente de PN() . 

Como hemos visto, los alimentos se miden por 
kilos y el agua por barriles. Las unidades requeri- 
Ja> se determinan mediante e! elemento correspon- 
diente de la matriz U${), definida en la linea 20. Si 
juiriera mas de un kilo, la linea 2075 le anade 
2 tdk> una S; de ir en singular, la linea 2080 reem- 
piaza la S por un espacio. La linea 2085 imprime DE 
v el nombre de la provisidn retenida en P${) , se gui- 
de de POR CADA SEMANA QUE DURE EL VIAJE. 

En las lineas 2100 y 2110 se le pregunta al juga- 
dar ainntas unidades de cada provision desea corn- 
pa-. Las demandas se digitan y se representan me- 
■ - : 5 en la Imea 2130. La linea 2140 coloca la 
I ea pricier elemento de la matriz de can- 
5t ;£ caatidad pedida es cero. el programa 
E : lEs^uidndelama- 
ftfl) es la Imea 2160. El pro- 
i s ia t-aMtiifaii pe&da y en- 

la OriTBIfT) Ol es ei mii hi de tripulantes. y 
PH(T) cocrespoode a las oeoeskiades de una provi- 
sion dada. determinada por T. Esio se produce en 
la Imea 2170. Si las provisiones son msu&ientes se 
ESprijne un mensaje de advene n da. Ei programa 
:.;rrmeba si esta realizando el Nick pbi cuaita 
wz, De ser asf, imprime SED en vez de HAMBRE. 

Si se le ha advertido al jugador que las provisio- 
nes son insuficientes. el programa (en la linea 2230) 
ie dice que: QUIERES PR0BAR OTRA VEZ (S/M)? Si el 
jngador. a pesar de disponer de pocos fondos, 
aeqxa la entrada, el programa pasa a la linea 2400. 
5. -.:.lt un pedido diferente, el valor perti- 

aasr de la matriz PAQ se establece en cero. En este 
caso el programa ha de retroceder hast a el mismo 
tipo de provision. Ello lo hace restandole 1 al con- 
tador del bucle mediante T=T— 1 , cn la linea 2250. 




Si el jugador esta satisfecho con el pedido reali- 
zado, entonces se visualizan la cantidad de dinero 
que le queda y una lista de las provisiones pedidas 
hasta el momento. Puede ser que el jugador haya 
comprado provisiones suficientes para el viaje, 
pero que no le quede oro para abonar la factura. La 
linea 2260 comprueba si es este el caso. De ser asi, 
las lineas 2270-2290 indican que no hay dinero sufi- 
ciente para comprar la cantidad de provisiones y se 
le solicita al jugador que vuelva a probar. Si la com- 
pra fue valida, su costo se resta del oro disponible, 
retenido en M0. 

En la linea 2410, dentro de otro bucle controlado 
por TT, se imprime una lista de las provisiones ad- 
quiridas hasta el momento, utilizando las variables 
U$(), PA() y PS(). La cantidad de oro que aun queda 
se visualiza en la linea 2480. El bucle termina en la 
linea 2490. El jugador pasa a la siguiente etapa rcs- 
pondiendo al mensaje PULSE CUALQUIER TECLA 
PARA CONTINUAL En este punto, el control retorna 
al programa principal. 

Modulo dos 

000 REM APROVISIONAMIENTO 

2QD5 PRIMTCHRS(147):REM LIMPIAR PANTALLA 
2010 SS=" ETAPA 2 - APR0VESIONAMJENTO" " 
2015 GOSUB 9100 

2020 SS=" 

2025 GOSUB9100 
2030 GOSUB 9200:PRINT 

2040 PRINT 'HAS C0NTRATAD0 UNA TRIPULACION COMPUESTA POR 

"WMIEMBROS.: 
2045 G0SU6 92Q0GQSUB 9200 
2050 F0RT=1 TO 4 
2055 PRINT 

2060 PRINT" CADA MIEMBRO DE LA TRIPULACION NECESITARA ,r 
2070 PRINT"AL MEN0S ";PN(TS; J ' ";US(T|; 
2075 I FPN (T) - 1 THEN PR INT" ";:G 0T02085 
2060 PRINT'S"; 

2085 PRINT ,l DE";PSfT) 

2086 PRINT"A";PC{T};"PI£2AS DE ORO POR ":U$(T) 
2090 PR I flT POR CADA SEMANA QUE DURE EL VIAJE." 
2095 GOSUB 9200:PRfNT:GOSUB92Q0 

2 1 00 PRI NT" CUANTOS * ;US(T| ;"SDE "; P$(T) 
21 1 0 SS= " DESEAS COMPRAR * " :G0S U B 9 1 00 
2120 PRINT 
2130 INPUTPS 

2140 PA(T)=VAL{PS):GOSUB9200 

21 50 IFPA{T)>((CN*8*PN(T)M)THEN2260 

2160 IFPA{T)=0THENPRINT'"SI NO COMPRAS NADA DE":GOTO2180 

21 70 PRI NT" SI SOLO COM PR AS " ; PA(T);U$(T) ; 

2175 IFP AfT) = 1 THENPR ! NT" DE":G0TO2180 

2176 PRINT' S OP 

2180 PRINTPS(T);", M :GOSUB 9200 

2190 PRINT" ALGUIEN PODRIA PASAR "; 

2200 SS= i 'HAMBRE 1 ' 

2210 IFT=4"mEN S$=SED" 

2220 PRINT S$;"!":GOSUB9200 

2230 SS = " QUI ER ES V0 LVER A PRO BAR (S/N ) H :G0S U B 91 00 

2240 INPUTPS:PS=LEFT$(P$,1) 

2242 IF PS<> ^S" AND PS <> "N" THEN 2230 

22^5 iPPS="N'" TUEN24O0 

2250 PA(T)=0:T^T-1;GOT02410 

1151 =--"'=:"> VD"HES22:C 



2m S$='N0 TTEMES DINERO SUFLGJENTE PAHA":GOSUB 91 00 

2290 FfM6US(i)rSDE' ;PS(T):G0SUB 9200 

2300 SS= *P0?f FAVOR VU ELVH A PROBAfi ' " : G OSU B 

y-r ~ =.j "="— i ,GO T 0 2410 
2400 IIG=MOHP^T)'f 1 CfT]) 

2410 PRfNT:SS=* PROVISIONES HASTA AH OR A; " ":G0SUB 9100 

2412 GOSUB92O0 

2415 FORTT=1T0 4 

2420 PRINT PAnT};U$(TT) 

2430 IF PA(TT}-1THEN PRINT' DE ,r ;:GOT02440 

2435 PRINT'S DE 

2440 PRINTPSni) 

2450 G0SUB92O0 

2460 NEXT 

2480 PRINT" DINERO QUE TIENES AUN = n ;M0;TIEZAS DEORO ' 
2485 GOSUB9200:GOSUB9200 
2490 NEXTT 

2500 G0SUB 9200: PRINT:SS= "FIN DEL APROVISIONAMIENTO' :G0SUB 91 00: 
GOSUB 9200 

2510 PRINT: $S=K$. GOSUB 9100:PRINT: G0SUB9200 
2520 G ETPS: IFPS-" 'THEN2520 
2999 RETURN 



Lineas de abastecimiento 

Esta subrutina se ocupa del 
aprovisionamiento para e! viaje y 
debe ser anadidaal primer 
m6dulo, que hemos ofrecldo 
anteriormente. El programa 
pasa cuatro veces por un bucle, 
permitiendo que el jugador 
encargue una de las cuatro 
provisiones en cada pasada 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Jntroduzca las sfguientes 
modificaciones: 
2005 CLS 

2240 INPUT P$:LET P5= 
PS(1 T01) 

BBC Micro: 

In-red j zes las siguiences 
modificaciones: 
2005 CLS 



1S47 




Juegos 



Alunizaje 



Esta version es para el Commodore 64. Un consejo: grabe el juego 
en cassette para evitar molestias 




5 REM ************* 


1060 POKE D+39,7 


10 REM * ALUNIZAJE * 


1080 POKED+40,7 


15 REM ************* 


1090 POKED+41,0 


20 60SUB1000 


1100 POKE 2040,13 


100 GETXS 


1110 POKE 2041 t 14 


105 IF FU=0 THEN 150 


1120 POKE 2042,15 


110 IFX$o M " THEN FU=FU-1 


1130 V1-230 


120 IFX$="[1SPCr THENW=W-1 


1140 V0=0 


130 IFX£=G$THENVH=VH-1 


1150 FU-90 


140 !FXS=D$THENVH=VH+1 


1160 G$=CHR$(17) 


150 W=W+0J 


1170 DS=CHRS(29) 


160 V=V+W 


1180 H0$=CHRS(19} 


180 H=H+VH 


1190 M =54272 


190 IFH>255THENH=0:MS=M1 


2000 PRINTGHR$(147); 


200 IF H>90 AND MS=M1 THEN 4540 


2010 POKE 0+21,0 


210 IFH<0 AND MS=M1 THEN H=255:MS = MO 


2020 H = INT(RND(TI)*191)+65 


220 IF H<0 AND MS = M0 THEN 4540 


2030 AHHNT(RND(TI)*191)+65 


240 PRINT HOS; 


2050 FU=FU+1Q 


250 PRINT "CARBURANTE[1SPC] : " ;STR$(FU); " [4SPC] M 


2060 MS=M0 


'255 IF V<0 THEN 300 


2070 VH=0 


260 P0KED+16,MS 


2080 W=0 


265 POKE D,ti 


2090 V=0 


270 PQKED + 1, INT(V) 


21 00 P0KED+2,AH 


275 IF V>V1-3THEN 3000 


2110 P0KED+3,V1 


300 PRINT "VEL0CIDAD[1SPC]VERT,[1SPC]:";STRS 


2120 POKE D,H 


(INT(10*W)/10); M (4SPC] ,J 


2130 POKE D+t,V 


310 PRINT "VELQCIDAD[1SPC]HQRIZ.:";$TR$(VH); 


2140 POKED +21 ,3 


"[4SPC]" 


2150 RETURN 


320 GOT0 100 


3000 IF ABS(H -AH)>4 THEN 4000 


1000 D -53248 


3005 IF W>1 THEN 4000 


1005 RESTORE 


3010 IF ABS(VH)>1 THEN 4000 


1010 F0Rl=0TO190 


3015 FOR 1=1 TO 4000 


1020 READ A 


3020 NEXT I 


1030 POKE 832 HA 


3030 SC=SC+1 


1035 NEXT I 


3040 GOSUB2000 


1040 M1=5 


3050 GOTO 100 


1050 M0=0 


4000 P0KED+5,V+5 



Despu6s de un largo viaje sin gravedad, no resulta 
nada facil alunizar suavemente con una nave espa- 
cial; pero gracias a su ordenador, esta en condicio- 
nes de efectuar un entrenamiento sin riesgos. Debe 
colocar sn nave sobre la zona destinada al efecto. 
Puede dirigirse nacia la derecha y hacia la izquierda 
con ayuda de las teclas de control del cursor , o bien 
frenar el descenso mediante la barra espaciadora. 
Para conseguir el alunizaje, las velocidades vertica- 
les y horizontales deben ser iguales o inferiores a L 



4010 POKE D+4,H 
4020 POKED+21,6 
4500 FOR 1 = 1 TO 5 
4510 PRINT 
4520 NEXT I 

4530 PRINT TAB (6) " LA [1 SPG] NAVE[1 SPC)SE[1 SPC] 

HA(1 SPC] ESTRELLAD0 11 
4540 IFSC>RETHENRE=SC 
4545 FOR 1=1 TO 2000 
4550 NEXT I 
4555 FOR 1=1 TO 3 
4560 PRINT 
4570 NEXT I 

4580 PRINT TAB{13) " PUNT0S[1SPC]:" ;SC 

4590 SC=0 

5000 FOR 1 = 1 TO 3 

5010 PRINT 

5020 NEXT I 

5030 PRINT TAB(1 0) <L PUNTUACI0N[1SPC]MAXIMA 

[1SPC]: J 'RE 
5040 IF RE<SC THEN RE=SC 
5050 SC=0 
5060 FOR 1=1 TO 3 
5070 PRINT 
5080 GETXS 
5090 NEXT I 

5100 PR! NT TA3( 1 3) ^ 0TR An SPC] ? - 
5110 GETXS 

5120 IFXS= M> THEN 5110 

5130 IFX$0"N" THEN POKED -21 ,0:GOTO 20 

5140 END 

10000 DATA 0,255,0, 1 ,255, 1 28,3,255, 1 92 
10010 DATA 7,255,224,12,195,48,12,195,48 
10020 DATA 1 5,255,240,1 2, 1 02,48, 12,1 02,48 
10030 DATA 1 5,255,240,7,255,224,3,1 29,1 92 
10040 DATA 1,129,128,0,255,0,1,255,128 
10050 DATA 1,24,128,2,60,64,2,36,64 
10060 DATA 4,0,32,4,0,32,14,0,112,0 
10100 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10110 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10120 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10130 DATAO,0,0,0,0,0,0 T O r O,255,255,255 
10140 DATA 255 ,255 , 255 , 255 , 255, 255 , 0 
10200 DATAO,0,0,0,0,45,0,27,3,0,0,8,0,127,0 
10210 0 ATA 0 , 5,0 ,0 , 236, 0,0,67,0,2,64 ,240 
10220 DATA 7,32,1 1 2,7,32,56,1 5, 145,56 
10230 DATA 31, 23, 120,31 ,25,1 24, 95, 97, 254 
10240 DATA 127,255,254,255,255,255,255 
10250 DATA 255,255,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
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Accesorio Acorn 



EI modulo de ampliation Plus 3 de Acorn Electron eleva el equipo 
al nivel requerido por usuarios serios de micros 



Una de las criticas mas serias que se le han hecho al 
Acorn Electron ha side so falta de interfaces. Si 
bien la maquina utilizaba el veloz basic BBC, el 
hecho de que esta solo contara con un par de co- 
nectores para pantalla, un enchufe RF y una inter- 
face para cassette (no proporcionaba siquiera una 
puerta para palanca de mando) significaba que su 
potential de ampliation estaba severamente limita- 
do. Acorn siempre prometia modules de ampiia- 
cion que permitirian que los usuarios elevaran sus 
maquinas al nivel del BBC Micro, desde el punto 
de vista de interfaces disponibles, pero estos acce- 
sorios tardaban mucho en llegar, 

El primer modulo de ampiiacion que salio al 
mercado fue el Plus L que ya hernos tenido ocasion 
de examinar, que contribuyo mucho a acallar las 
criticas que se le hatian al Electron. Pero aunque 
proporcionan muchas de las interfaces de que no 
dispoma el Electron original, el Plus L sin embar- 
go, no incluyo una interface para disco que peraii- 
tiera el fatil acceso al almacenamiento masivo de 
datos, 

Ahora esta situation ha cambiado gracias a la 
aparicion del Plus 3, un sistema de disco "todo en 
uno" para el Electron. El modulo tiene forma de 
"L", al instalarse el sistema de archivo en discos a 



lo largo de la parte posterior del ordenador, con la 
unidad de disco, mas corta, colocada sobre el lado 
derecho; esta ultima, lamentablemente, tapa la 
fuente de alimentaei6n electrica del Electron. El 
Plus 3, en consecuencia, viene con su propia fuente 
de alimentation electrica, de 36 V, que se enchufa 
en ei lado izquierdo de la unidad y alimenta tanto a 
la unidad de disco como a I Electron. Al igual que el 
Pius 1 , el Plus 3 se desliza en el conector marginal 
de la parte trasera del ordenador y, para evitar que 
la maquina se mueva y pueda romper el conector 
marginal, el modulo se fija firmemente en la base 
de esta median te dos tornillos. Una vez instalado ; 
el Electron y el Plus 3 conforman una solida uni- 
dad, muy d iff til de romper. A diferencia del Plus 1 , 
el nuevo modelo posee su propio conector marginal 
instaiado atras, para permit ir la adicion del Plus 1 y 
de las unidades que pudieran aparecer en el futuro, 
Lo que tal vez resulte sorprendente es que Acorn 
haya opt ado por dotar al Plus 3 de unidades de 
disco Sony de 3 V: pulgadas, en vez del formato 
usual de unidades de disco de 5 l A pulgadas, Situa- 
do directamente detras de la unidad de disco hay, 
asimismo, un segundo conector marginal que per- 
mite la adicion de una segunda unidad de disco, la 
cual segun Acorn utilizara no solo unidades de 3 l /i 



pulgadas, sine tambien de 5 Va pulgadas. Si el usua- 
rio desea agregar una unidad de disco de 5 Va pulga- 
das para el BBC Micro, Acorn ofrecc una interface 
accesoria para poder instalar la unidad en el conec- 
tor marginal, 

En el interior del dispositive, el Plus 3 se divide 
en cuatro partes. Comenzando per la izquierda, 
esta el sistema de circuitos de la fuente de alimenta- 
tion electrica, caracterizado por sus grandes con- 
densadores. A continuation se hallan los buses que 
salen del Electron, algunos de los cuales conducen 
a la unidad de disco, y otros vuelvcn directamente 
al conector marginal externo que se conecta con el 
Plus L A continuation viene el sistema de circuitos 
del sistema de archive en disco. Aqul los chips con- 
tienen las instructiones extras basadas en ROM 
que permiten que uno le "hable" a la unidad de 
disco y los chips de gesti6n de los discos. Por ulti- 
mo, a la derecha esta la propia unidad de disco de 
doble cara, revestida en metal. Esta carcasa tiene 
un doble papei. Basicamcnte cumple el papel de 
disipador, para impedir que la temperatura del In- 
terior del modulo se eleve exeesivamente. pero 
tambien actua como caja de Faraday, impidiendo 
que los campus magneticos disperses interfieran en 
el sistema. 

Los discos Sony estin alojados en un plastico ri- 
gido. con una cubierta protectora en la ventana de 
lectura'escritura. Al formatearse, el disco se divide 
en 80 pistas de 16 sectores. Puesto que cada sector 
puede contener hasta 256 bytes de informati6n, la 
capacidad total de un disco de una sola cara es de 
320 Kbytes. 

Cuando se instala el Plus 3 y se enciende la ma- 
quina. junto con el encabezamiento norrfial se vi- 
sualiza el mensaje ACORN ADFS, Esta es la sigla de 
Advanced Disk Filing System. Aunque el Electron 
DFS es muy similar en muchos sentidos al sistema 
del BBC Micro (much as de las instructiones son 
identicas), existen sutiles diferencias en la opera- 
tion del sistema, Con el Plus 3 se proporciona un 
disco Welcome que contiene programas de demos- 
tracion similares a los de la cassette que viene con 
el Electron. Sin embargo, el disco tambien contiene 
numerosas utilidades de incalculable valor para la 
operation del sistema de archivo en disco, Entre las 
utilidades que se proportion an se incluyen BACKUP, 
que permite copiar discos enteros, DIRCOPY, que 
permit e copiar de un disco a otro solo archivos es- 
petificos. BUILD, que penriitc incorporar al disco 
rutinas BOOT, y DUMP, que visualiza el contenido 
de un archivo en formatos hexadecimal y ASCII. 

Al igual que el BBC Micro DFS, las instructio- 
nes de disco del Electron van pre ce did as por la ins- 
truction * , de modo que instructiones del OS como 
'LOAD. 'RUN y * DELETE les resultaran familiares a 
quienes hay an utilizado el sistema de archivo en 
disco del BBC Micro. La catalogacion (CAT) del 
disco producira una visualization identica a la del 
Micro, con el titulo del disco, el numero de unidad. 
las opciones, el nombre del directorio actual y el 
nombre de la bibtioteca actual con los archivos, lis- 
tados debajo. 

La diferencia fundamental entre los dos sistemas 
operatives es el metodo que emplean para cargar 
discos nuevos, Cuando se inserta el disco en la uni- 
dad del Plus 3, el usuario ha de informar al sistema 
operativo digitando la instruction * MOUNT, que 
tiene el efecto de cargar en la menioria el Currently 



Collector marginal en 
paralelo 

£ste conector permite instalar 
en ef Plus 3 el modulo de 
interface Plus t , Observe que 
afgunas de fas Imeas de buses 
van cfirectamente del bus de 
entrada al busdesalida 



Fuente de 

alimentation electrica 

Debido a la situation de la 
unidad de disco, la potencia 
tanto para el perifericc como 
para e! Electron se suministra 
at raves del Plus 3 



Puerta para 
cartuchos 

Aqui se instafa el conector 
marginal del Electron para 
conectarlo en interface con la 
unidad de disco 






Selected Directory (CSD) y la Currently Selected 
Library (CSL). Cuando el usuario desea cambiar 
de disco, debe entrar la instruction 'DISMOUNT. 
Esta instruccion cierra todos los archivos secuencia- 
les que pudiesen estar abiertos e inhabilita el CSD y 
la CSL, Una vez cambiado el disco en la unidad, se 
vuelve a impartir la instruccion * MOUNT. Excep- 
tuando la adicion de estas instructiones, el sistema 
operativo de disco parece ser identico a I del BBC 

EJ ADFS esta organ izado por una serie de jerar- 
quias de archivo. Ello permite el acceso facii y rapi- 
do a los archivos, gracias a una serie de nombres de 
ruta (pathnames). En el extremo superior de la je- 
rarqufa se halla el directorio seleccionado actual- 
mente. Tras el encendido; este es por defect o el 
directorio raiz $. Para ir del CSD a cualquier otro 
directorio dispoiiible en el disco actual, el usuario 
simplemente digita *DIR seguido del nombre de 
ruta elegido, Debajo del CSD puede haber una 
cant id ad de archivos, o una cantidad de subdirecto- 
rios conocidos como archivos de bihlioteca. Dado 
que el CSD solo puede retener hasta 47 archivos al 
mismo tiempo, usted debe organ izarlos en bibliote- 
cas si es que desea retener en el disco una cantidad 
muy elevada. Estos subdirectorios pueden retener 
una cantidad de archivos que quiza no pu die ran in- 
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Chips DFS 

Estos chips retienen el Disk 
Filing System (sistemade 
archive en disco) del Electron, 
incluyendo las instrucctones 
extras y la organ izacion del 
disco !| 




unidad de disco 

Esta puerta permits la adicion 
de una segunda unidad de 
disco, si bien para posibilitar 
laconexion de aigunas 
unidades ser£ necesario un 
adaptation para interface 





Unidad de disco 

El Plus 3 utiliza para su unidad 
do disco el formato Sony de 
3 V? pulgadas; la unidad de 
disco se halla dentro de una 
carcasa metaltca para dtsipar 
el calor que pueda producirse 
en la unidad 



c 




chiirse en el directories CSD principal; por consi- 
gmente. para acceder a un archivo llamado Pepe en 
bb cfeco coo tin cierto numero de direct orios con 
d formato seria SJibraryl pepe, Aun- 
r de eotrada este metodo para acceder a un ar- 
) parecer muy complicado . tiene la ven- 
r qoe cada una de las bibliotecas dis- 
t d dsoo tenga un archivo llamado Pepe, 
* d asoaiio permaoezca en la biblioteca 
i -±r^r_i. 2_ : - er _ ^_r^ 5- \ z el archivo este 
bo "fc*^ las oaos aniBvos Pepe retenidos en 
t\ iisco. 

Al igual que en el BBC Micro, en el ADFS del 
Electron se proporcionan numerosas utilidades de 
gran valor practico. Hay, por ejemplo. una serie 
de instruction es que permiten cambiar el nombre 
de discos, directorios y archives. Hay disponibies. 
asimismo, van as instrucciones para manipular las 
permisiones de acceso a los archives. Ello se realiza 
mediante la instruction *ACCESS 1 que limita el ac- 
ceso a un archivo. Por ejemplo, generando la ins- 
tniccion * ACCESS "fi lei RL, se "bloquea" cl fichero, 
evitando su borrado accidental, pero permitiendo 
sa lectura. Por otro lado, impartiendo la instruc- 
ddo 'ACCESS filel WR se puede leer el archivo, o 
escribir en el, con cntera libertad. Para impedir que 
alguien copie del disco un archivo en codigo maqui- 



Pantallas del Acorn ADFS 

El Acorn Advanced Disk Filing System para el Electron es similar 
al del BBC Micro. La pantalla superior muestra la visualization en 
respuesta a la instruction 'CAT. * INFO visualiza el nombre del 
archivo, sus permisiones de acceso, carga, ejecucidny 
direcciones de disco, y Ja longitud del archivo 



na, colocandole al archivo el sufijo E se limitaran la 
cantidad de instrucciones que se pucden utilizar en 
el archivo para ejecutarlo (*RUN) y tambien se limi- 
taran los di versos metodos para borrarlo. 

El manual que se incluye con el Plus 3 es muy 
amplio, incluyendo un curso de enserianza comple- 
te , y responde al nivel de documentation propio de 
Acorn. Sin embargo, el manual tiene algunos lige- 
ros descuidos que, aun siendo menores, result an 
algo molest os. Por ejemplo, en la p agin a 18 de la 
guia se mencionan las abreviaturas CSD y CSL, 
pero estas no se cxplican hasta las paginas 22 y 26, 
respectivamente. 

Desde que se lanzo el Electron, por lo general se 
lo ha eonsiderado como el pariente pobre, de la 
familia Acorn, del BBC Modelo B Micro, La ca- 
rencia de interface, en especial la omision de una 
puerta para unidad de disco, llevo a muchos a la 
conclusion de que el Electron era poco mas que 
una maquina dc jucgos que no se podia considerar 
como una bucna inversion para aplicaciones serias. 
Sin embargo, con la reduction del precio del Elec- 
tron y la aparicion de las interfaces Plus 1 y Plus 3, 
ahora la maquina aparece como una propucsta 
mucho mas intcresante. Ahora el Electron se ha 
convertido en una fuerza a tener en cuenta incluso 
por los usuarios mas exigentes. 



ACORN ELECTRON PLUS 3 

OIMENSIONES 

365 x 200 x 50 mm (unidad 

de disco); 

365 x 90 x 50 mm 

(interlace) 

320 K para un disco de una 
sola cara 



Enchufe para fuente de 
alrmentacidn el6ctrica, bus de 
entrada tipo cartucho, bus 
de sal Ida de conector 
marginal 



El manual que se entrega con 
el Plus 3 es exhaustive y le 
ofrece a I principiante un 
enfoque paso a paso para la 
utilization del dispositivo. No 
obstante, seria necesario 
corregir algunos detalles 
infimos 

Por su precio, la interface es 
una buena inversion y el 
usuario obtiene al mismo 
tiempo un sistema de archivo 
en drsco y una unidad de 
disco 



DFSVENTAiAS 



■ 



Por eJ memento hay muy 
poco software disponible para 
la maquina, Adem£s, para 
hacer un uso complete de la 
unidad de disco se necesitan 
extras tales como una 
interlace para impresora, que 
solo esta disponible en el 
Plus 1 
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Bricolaje/Constru 



-rc 



Preambulo 



Iniciamos el diseno y 
constru ccion de una pequena 
maquina capaz de asir y 
desplazar objetos 



El analisis de las opciones de diseno por lo general 
comienza con la definicion de la tarea que desea- 
mos llevar a cabo. En nuestro proyecto, la tarea 
nominal es que la maquina sea capaz de desplazar- 
se desde un punto de partida, recoger algo (supon- 
gamos. un objeto del tamano y peso de un carrete 
de hilo de coser) y colocarlo en una caja ? antes de 
retornar a su punto de partida, con un margen de 
2,5 mm. Supondremos que todas las posiciones se 
conocen de antemano. Una extrapolacion indus- 
trial de esta tarea es una maquina que empaquete 
aniculos a medida que van llegando a traves de una 
linea de producci6n. 

^Que clase de maquina se precisaria para llevar a 
cabo esta labor? Evidentemente necesitaria varios 
motores. Estos motores podrian ser hidraulicos o 
neumaticos, pero s61o consideraremos un sistema 
de motores electricos. 

De los tres tipos principales de motor electrico, 
el mas simple es el tipo CD normal. Aunque tales 
motores son economicos, es dificil controlarlos con 
precis [on desde un dispositivo digital, tal como un 
ordenador personal. Para obtener e! grado de pre- 
cisi6n requerido utilizando este tipo de motor, ha- 
briamos de anadirle codific adores de eje a los husi- 
lids del motor. Cada motor requeriria entonces una 
logica decodificadora, mediante hardware o soft- 
ware, para permitir un control positional exacto, 

Los motores paso a paso y los servocontrolado- 
res de CD son mucho mas faciles de controlar por 
ordenador. Sin embargo, los motores paso a paso, 
como ya nemos visto, son caros, requieren to da 
clase de circuit os activadores y suelen ser demasia- 
do grandes para nuestros fines. Para un sistema a 
pequena escala como el pray ect ado, los servo moto- 
res ofrecen dos ventajas fundamentals: dado que 
se producen en forma masiva para el mercado del 
model ismo controlado por radio, se pueden conse- 
guir con facilidad y son relativamente economicos. 

En nuestro apart ado ya hemos visto como tra- 
baja un servomotor; en resumidas cuentas, un siste- 
ma de servomotor se compone de un pequeno 
motor CD de 5 V, controlado por un bucle de reali- 
mentacion digital. La posicion angular del husillo 
del motor se controla mediante un pequeno poten- 
ciometro y se compara con la senal de instruction 
del chip mcorporado. La serial de instrucci6n es un 
impulso de 5 V de entre uno y dos milisegundos de 
duration, determinando la longitud del impulso el 
angulo que abarca el husillo del motor. Los impul- 
ses de instruccion deb en repetirse una vez cada 
50 Hz (ciclos por segundo). 

En nuestra serie tambien hemos descrito el soft- 
ware activador para servo motores tan to simples 
multiples, EI pro grama es activado por inte- 



Puente transversal 
movil 



estructura recta ngu la 




Brazo con 
junturas 



rrupciones, lo que permite que el software en basic 
se ejecute como tarea de fondo y se interrumpa a 
intervalos regulares para enviar a los motores una 
nueva serie de impulses. 

La geometria de la maquina 

De inmediato surgen muchos disenos posibles 
para una maquina que Ileve a cabo la tarea que 
hemos descrito, pero primero debemos considerar 
las limitaciones de diseno. La prime ra considera- 
cion es que para recoger un objeto como un carrete 
de hilo necesitamos un mecanismo de presion. Este 
debe utilizar como mmimo un motor. En segundo 
lugar, la "pinza" se debe mover en tres pianos, La 
maquina debe ser capaz de mo verse al menos 



PosibJes pmiotipos 

He aqui dos posibles diserlos 
para maquinas que puedan 
recoger una bobina de hrlo y 
colocarla en una caja o 
recipients El puente transversal 
movil no puede realizar ciertas 
tareas mas complejas de las que 
si es capaz el brazo- robot. 
Ofrece la ventaja de una 
geometria de movimiento m4s 
simple; los motores del brazo- 
robot exigen un control mucho 
mis complicado para obtener un 
movimiento lineal simple de la 
pinza. No obstante, el control 
por ordenador significa que 
estos calculos complejos son 
faciles de manejar 



Sistema de geometria compleja 





Geometria i 

El control par ordenador de 
motores efectricos, hidraulicos y 
neumaticos facilita el desarrollo 
de maquinas de gran 
flexibilidad. La compleja 
interaction de los diversos 
motores que mueven las 
secciones de la maquina se 
puede manipular mediante 
software sofisticado, lo que. en 
clerta medlda, quedaoculto al 
usuario de la m Equina. Piense 
en las oomplejas 
|^ manipulaciones que 
J^permite este 
sistema de 
seis arietes, 
estando los seis arietes 
extendibles bajo el control de 
software desde un ordenador 



qaenk a derecba (el piano x) y unos po- 
ttos ham anas y adelante (el piano y) y 

0 cm hada arriba y abajo (el piano z). 

1 de movimiento requerira al menos un 
i pinza debe maniobrarse mediante una 
m. de estos motores con una precisi6n de 
^5 mm . para permitirle retornar a su 

pallida. 

. la pinza debe ser capaz de recoger un 
enos. 20 g, y sus urias deben ser cap aces 
J menos 3 cm para haceT lugar a un 

if. : z .: una b ob i n a de h i 1 o . 
> qoe satisf aria estos requisites seria un 
-zzi it r:::-:c transversal has ado en 
."_ El puente transversal y 

iesriizai uniendolas mediante 



caballetes a poleas de cable, que a su vez se podrian 
conectar a servomotores o motores paso a paso. 
Este sistema requeriria cuatro motores, tres para 
controlar el movimiento y uno para controlar la ac- 
cion de prension. 

Una segunda posibilidad, y la que mas se aproxi- 
ma a la forma huniana, es tin brazo con junturas. 
La rotation de cada juntura se podria controlar me- 
diante un solo motor. Los servomotores digitaies 
son muy aptos para esta aplicacion, dado que el 
angulo del motor se dirige facilmente mediante 
software para ordenador, permitiendo un control 
exacto de los miembros del brazo. El movimiento 
de 3a pinza mediante un brazo-robot requiere un 
control mas complejo que efectuar el mismo movi- 
miento mediante un puente transversal. Por ejem- 
plo, para mover la pinza s61o en un piano (supon- 
gamos, el pianos) se requiere el control simultaneo 
de al menos dos motores del sistema de brazo con 
junturas, mtentras que en el sistema de puente 
transversal este movimiento se podria conseguir 
utilizando solo un motor. Sin embargo, dado que el 
sistema se controlara por ordenador, las secuencias 
de control complejas no ofrecen mayor problem a: 
se pueden obtener mediante el uso de un software 
inteligente. 

El brazo con junturas posee una ventaja respecto 
al puente transversal; es mas flexible. Mientras 
que el puente transversal podria realizar ia tarea 
especifica que hemos esbozado, no podria realizar 
otras t areas sin una reacomodacion fisica de los 
componentes del sistema. El sistema de brazo con 
junturas, sin embargo, podria efectuar modificacio- 
nes de la tare a establecida, tales como col o car un 
carrete de hilo en una caja que estuviera a su lado. 
En consecuencia, elegiremos el sistema de brazo- 
robot como base para nuestro proyecto de cons- 
truction. 

En este primer capftulo proporcionamos un dia- 
grams esquematico del diserio basico. 



Color por numeros 
En cada capftulo del proyecto 
iremos coloreando la seccitin 
pertinente de este esquema pafa 
indicar la parte del brazo-robot 
de Ja que nos estemos ocupando 
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l\ +2=20? 

En este capftulo analizaremos ciertos aspectos de las habilidades 
aritmeticas del pascal 



£ Cuanto cs uno mas dos? Sin mas informacion, po- 
clriamos aventurar la rcspucsta: tres, por supuesto. 
El supuesto implicito es quo cstamos tratando con 
numeros natu rales puros; pero supongamos que in- 
troducimos una moneda de 10 peniques y dos mo- 
ncdas dc 5 peniques en una maquina tragaperras: el 
resultado seria 20 peniques (o, considcrado desde 
un angulo diferente, una taza de cafe y dos penh 
ques de vuelta), Esta clase de clasificacion de datos 
es fundamental para la descripdon de cualquier 
problema, y el pascal nos ayuda a organizar nues- 
tros datos y describirlos de una forma clara y logica. 

Como ya hemos visto, podemos crear categorias 
de datos nuevas y especiales, de modo que poda- 
mos pensar en la solution del problema y disenar 
algoritmos basados en el proceso de cada objeto de 
datos de una forma apropiada a su lipo. Si inadver- 
tidamente intentaramos hacer algo impropio, como 
leer del teclado un valor booleano, el compilador 
de pascal detectaria de inmediato cste error logico. 
Como comprendera, jse pueden ahorrar muchisi- 
mas horas de frustrante trabajo de depuration si el 
compilador del lenguaje no lo deja siquiera ejecu- 
tar una sola instruction hasta haber eliminado 
todos los crrores del programa fuente! La mcompa- 
tibilidad cntre diferentes tipos de datos y la riqueza 
de las formas en las que podemos describirlos es 
una de las cualidadcs mas valiosas del pascal. 
Lejos de sentirnos limitados en cuanto a lo que po- 
demos hacer, con frecuencia dcsearemos aprove- 
char mas las descripciones de datos fuertcmente ca- 
tegorizadas en tipos del pascal e imponerles a las 
variables de forma delibcrada algunas restricciones 
adicionales por nuestra prop i a cuenta, 

Ahora que ya hemos utilizado todos los tipos de 
variables simples (aquellas que solo pueden tener 
un valor), podemos resumir las reglas para manipu- 
larlas. Ninguna de las escalares es "compatible" 
con una variable de cualquier otro lipo escalar, si 
bien los dos tipos numericos poseen muchas carac- 
tensticas en comun y de vez en cuando se les permi- 
te "codearse" entre si. Pucsto que un numero real 
se puede aproximar a un numero entero, es posible 
la asignacion de enteros a reales, pero jamas a I con- 
trario. 

He aqut algunos ejemplos: 

Program Compatibilidad (input,output); 

VAR 
entA, 

entB integer; 
Xreal, 
Yreal :real; 

BEGIN 

read (entA t Xreal); {Jeer un entero, luego cualquier 
numero legal} 
Yreal: -entA; (real: = entero es OK} 



entB: - Xreal ; { * * ERROR : ilegal**} 
{..etc. 

Las operationes aritmeticas solo se define n aplica- 
das a los tipos numericos, lo que no es del todo 
sorprendente. Tan to para los enteros como para los 
reales, se pueden utilizar los cuatro "operadores" 
simbolicos usuales: 

+ suma 

— resta 

* multiplication 

/ division con punto flotante 

En este contexto, son opera dorcs diadicos o bina- 
ries, dado que siempre exigen dos "operandos" de 
cualquicra dc los tipos numericos. Cuando uno de 
los operandos es real, el rcsultado de la expresion 
es real; de modo que 2+2.0 cs 4.0 (no 4). En cl 
caso del signo de division, la expresion da un valor 
numerico real cuando ambos operandos son ente- 
ros: 3/5 es 0.6, 8/4 es 2.0, 

Cuando dividimos valores integrates, con fre- 
cuencia una respucsta "real" no tiene sentido, 
Doce chocolatinas divididas cntre diez person as da 
una para cada una y dos chocolatinas sobrantes, 
por ejempkx El resultado entero y el resto se pue- 
den obtener mediante los dos opera dores de divi- 
sion entre enteros, DIV y MOD (que en pascal son 
ambos palabras reservadas); 15 DIV 5 = 3 y 15 MOD 
5 = 0; 31 DIV 7=4 y 31 MOD 7=3, Tenga cuidado si 
es posible que sus datos scan negativos, dado que la 
division entre enteros no esta definida para valores 
negativos del denominador. Con ambos tipos de di- 
vision, de reales y de enteros, todo intento de divi- 
sion por cero resultaxa en un error en tiempo de 
ejecucion: al me nos hasta que alguien invente algu- 
na forma de calcular el infinito. 

En una expresion, por supuesto, las operaciones 
de multiplicacion y division se evaluan antes que la 
suma y la resta. Debe utilizarse la notation habitual 
de parentesis para evitar esta "precedential logica. 
Por ejemplo: (8+4)DIV 2=6, pero 8+4 DIV 2=10, 

Funciones de transferencia 

Aunque no podemos efectuar una asignacion di rec- 
ta de un valor real a un entero, el pascal proporcio- 
na "funciones de transferencia" muy utiles, con los 
identificadores trunc y round, que se pueden em- 
plear para llevar a cabo esta asignacion, Trunc sim- 
plcmentc trunca un numero real, independiente- 
nicnte dc su parte fraccional, de modo que trunc 
(3 999) =3 y trunc (-123456)= -123. La funcion 
round realiza un redondeo inteligente, a cero si la 
parte fraccional es inferior a 0.5 y alejandose de 
cero, en caso contrario: por consiguiente, round 
(1234.5)=1235 y round (-0.49237)=0. Naturalmen- 
te, se producira un error si el argumento real de 
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alguna de estas funciones diera un resultado entero 
que caycra fuera de la escala del "tipo" integer (en- 
tero) (de -Maxlnt a Maxlnt), de modo que comprue- 
belo siempre primero con una sentencia IF. Asimis- 
mo ; el argumento debe ser real, no entero (estos, al 
fin y al cabo, ya estan truncados y redondeados). 

Hay un bonito detallc que no les resultara fami- 
liar a los program adores que han desfallecido ante 
exprcsioncs que utilicen la funcion [NT del basic, EI 
pascal posee una funcion predcfinida que devuelve 
un resultado booleano: false si su argumento entero 
es un numero par y true si es impar. El identificador 
utilizado se dcnomina Odd , 

IF odd(N) 
THEN 

WriteLn(*Es imparl') 
ELSE 

WriteLnCEs par!') 

o: 

IF odd(N)THEN 
IF N MOD 2=0 THEN 
WriteLn ('Atrapa al compllador! 3 ) 

La tabla muestra todas las funciones aritmeticas del 
pascal. Todas pueden torn a r cualquier argumento 
numerico simple, real o entero, y las dos primer as, 
abs y sqr, devolveran un valor de tipo compatible 
con su argumento. Por consiguiente: abs (-19.372) 
es 19,372, y abs(255) es 255. Las otras funciones, sin 
embargo, siempre daran un resultado real, de 
modo que sqrt(16) es 4.0, no 4. Ello se debe a que 
los algorltmos utilizados para evaluarlas estan basa- 
dos en el sumatorio de una serie de terminos, todos 
los cuales son fraction ales, 

Aqui encontramos una importante leccion de es- 
tilo con respecto a la comparacion de reales. Obser- 
ve que al referirnos a los resultados reales de las 
funciones aritmeticas hemos utilizado la palabra 
"es" en lugar de un signo de igualdad, Lo que que- 
remos expresar es "es lo mismo que" y no "es igual 
a", porque nunca es seguro comparar va tores reales 
a un grado exacto de igualdad El mas mini mo 
error de ealculo sign i near a que dos reales nominal - 
mente "iguales" puedan en realidad diferir en, su- 
pongamos, LOE-27* Es insignificante, por supues- 
to, pero el ordenador no lo sabe, En vez de utilizar 
IF X=Y THEN podemos utilizar la funcion predefi- 
nida abs del pascal: 

IF abs(X-Y) < Insignificante THEN {etc.} 

Aqui comprobamos el caso en el eu a I la diferencia 
entre X e Y es sumamente pequefia, Sena muy util 
especificar en una definicicSn CONST al comienzo del 
program a exactamente que consideramos insignifi- 
cante. Los logaritmos se dan en su base natural (e), 
no 10, y exp eleva e a la potencia de su argumento 
(es decir, se "exponencia"). El pascal no posee un 
verdadero operador de exponenciacion, lo que 
obedecio a una decision de diseno que tomo Wirth 
de forma deliberada. En muchas ocasiones usted 
habra vis to en program as en basic cosas tan tontas 
oomo: 

-ET d=b~2+4*a*c 

;_- _::iiza 3a forma mas lenta y menos exacta posi- 
He de calcular el cuadrado de un numero. B*B es 
■ mejor, por supuesto. Observe que 
sqrfNj del pascal devuelve el cuadrado de N direc- 



La seccidn dorada 

Existe un solo punto en la Ifnea que la divida en dos 
partes de modo tal que la proportion de la longitud 
de la seccidn mas pequefia respecto a la grande sea 
la misma que la proporcion de la mayor respecto a la 
longitud de la linea. Esta proporcibn se denomina 
sectio aurea o seccion dorada y es un numero 
ir rational con una cantidad infinita de dfgitos 

h +. H 

La seccidn dorada la utilizaban los artistas y 
arquitectos griegos (especialmente para el diseno del 
Partenon) y suele revivirse en las teorias de 
proporcion. Sin embargo, algunas de sus 
manifestaciones mas familiares se encuentran en la 
naturaleza. La espiral de "concha marina" se basa en 
ella, dado que sus vectores de radio, separados por 
90 a , se hallan en esta proporcion de secciones 




Dentro del rectangulo ABCD se puede trazar un 
cuadrado ABEF, de modo que se forme un 
rectangulo (EFDC) con la misma proporcion de lados 
que ABCD, El proceso se puede continuar ad 
Infinitum y los vertices de los cuadrados son puntos 
situados en la fL espiral de seccidn dorada" 
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tamente como un entero verdadero (asumiendo 
que N es un entero); sqr(X/3) daria un real. Obser- 
ve, asimismo, otro habito del basic que habra de 
desterrar; sqrt(it), no sqr(it) si desea la raiz cuadrada 
de un numero. 

Tipos de subrango 

Todos los tipos escalares poseen un rango de valo- 
res definido y ordenado, y se los puede utilizar 
como un tipo "anfitribiT del cual se pueden derivar 
nuevos tipos de subranges Estos se componen, 
como sugiere su nombre, de una porcion contigua 
del tipo anfitrion* Los limites inferior y superior ne- 
cesarios para delimitar el subrango se listan entre el 
signo de "elipsis" („) en la definici6n del identifica- 
dor de tipo de subrango; por ejemplo: 

TYPE 

byte=0.,255 {subrango de integer} 
alpha='A\.'z':[ subrange de char: 
baraja=(trebol 1 diamante, corazon, pica);{un tipo 
nuevo} 

mayo r=corazon.. pica; {subrango de baraja} 

Aparte de las ventajas que hemos anaiizado antes, 
un buen compilador optimizador de pascal alma- 
cenara variables de tipo byte, por ejemplo, en ocho 
bits en vez de los 32 posibles (si se emplea la repre- 
sentaci6n de entero de cuatro bytes). Por consi- 
guiente, una gran matriz de este tipo ocupara s61o 
el 25 % de la memoria que se utilizaria con elemen- 
tos enteros no cualificados. Observe que el tipo 
mayor tiene dos vaiores posibles, algo asf como pen- 
sar en la definicion de vaiores booleanos como: 

TYPE 

booleano= (false, true); 

Todos Jos tipos de subrango heredan de su tipo an- 
fitrion tanto la clasificaeion de datos como las ope- 
raciones en el definidas. 

La definicion anterior de alpha podria permitir, 
por supuesto, otras cosas ademas de letras del alta- 
beto. En particular, el juego de caracteres ASCII 
posee otros seis simbolos en el espacio entre "Z" y 
"a", incluyendo los simbolos de los corchetes 
Ct'yT)- Es tos tambien figuran entre los 23 simbolos 
reservados del pascal, y se utilizan para delimitar 
los component es de algunos tipos de datos estructu- 
radoSj como en niuchos lenguajes. Originalmente 
el basic tambien empleaba estos simbolos para en- 
cerrar los indices de matriz, pero la sintaxis se cam- 
biti por los parSntesis debido a que los ordenadores 
antiguos a veces posefan juegos de caracteres 
" medio AS GIF que no incluian letras en minuscu- 
la, corchetes, las Haves que utiliza el pascal para 
encerrar los comentarios, y algunos otros simbolos. 
El Apple II sin modificar tambien adoleda de esta 
restriccion. 

El lenguaje pascal proporciona las siguientes al- 
ternativas opcionales para los casos en que exista 
este problem a; se permite ( + y.) en lugar de [y], y 
(*y*) se pueden utilizar en lugar de {y}. La segun- 
da alternativa, para delimitadores de comentarios, 
es bastante comun; no obstante, es probable que 
solo los compiladores autorizados por la ISO sopor- 
ten las alternativas de los corchetes, Se puede reali- 
zar cualquiera de las sustituciones o ambas, de 
modo que: (*este es un comentario legal}. 



Funcibn 


Valor devuelto 


abs (K) 


vaior absoluto de K 


sqr (K) 


cuadrado de K 


sqrt (K) 


raiz cuadrada de K 


sin (A) 


seno de A radianes 


cos (A) 


coseno de A radianes 


arctan (T) 


angulo (m radianes) con tangente T 


In (K) 


togaritmo natural de K 


exp (L) 


eelevado a la potencia L ( 'anti-Ln 'de L) 



Banda de oro 



El programa Dorada, que ofrecemos aquf, genera 
terminos Fibonacci y los imp rime junto con su 
proporcidn. Utilizando el programa, se puede ver que 
una de las propfedades interesantes de la serie de 
Fibonacci (1,1,2,3,5,8,13, etc.) es que ]a proporcibn 
de cada par sucesfvo de terminos se aproxima cada 
vez mas al valor de la seccion dorada. El programa 
demuestra algunos de los principios que ya hemos 
anaiizado en el curso f incluyendo nuevos ejemplos 
de la estructura REPEAT del pascal. A modo de 
ejercicio, trate de alterar la condicidn para la 
finalizacion del bucle de modo que se detenga 
cuando el siguiente tgrmino Fibonacci a calcular 
excedael valor Maxlnt 



PROGRAM 
CONST 

TYPE 

VAR 



Dorada (output); 
Epsilon =1.0E-08; 
Fibonacci =1., Maxlnt; 



pnme.ro, 
segundo, 

siguiente Fibonacci; 
proporcitin, 

Oro ireal; 
contador : integer: 

BEGIN 

WriteLn (la seccion dorada : 30); 
WriteLn; 

WriteLn ('Series Fibonacci :'); 
primero :=1; (por definicion} 
segundo :=1; 

proporcion := primero/segundo; 
contador :=0; . 

REPEAT 
IF contador MOD 10-0 THEN 
BEGIN {Cabecera cada 10 lineas) 
WriteLn; 

WriteLn ('Primero' : 10, 

Segundo' : 10 t 'Proporcion' : 14); 
WriteLn 
END: 

WriteLn (primero : 10, segundo :10, 

proporcion: 16; 8); 
contador := contador+1; 
Oro : - proporcion; {recordar antiguo GS} 
siguiente := primero + segundo; 
primero : = segundo; { ir avanzando hacia . . } 
segundo : = siguiente; {arriba de la serie} 
proporcion := primero / segundo 

UNTIL abs (proporcion - Oro ) < Epsilon; 

WriteLn; 

WriteLn ( El termino medio dorado es : \ 
100 'proporcion: 10:5, '%') 

END. 
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"Interrumpimos este 
programa para..." 

Con senales denominadas "interrupciones" y "eventos" el OS 
gestiona los recursos de proceso de un ordenador 



Cuando se ejecuta un programa en basic con un 
BBC Micro, es facil creer que todas las energias de 
la maquina estan concentradas en esa ejecucion, 
Pero no es asi; constantemente se estan realizando 
otras tareas como la lectura del teclado por parte 
del OS. Este aparente "tiempo compartido" de las 
potencialidades del ordenador es posible graeias al 
empleo de las interrupciones. Una intemipci6n es, 
en esencia, una senal dirigida a la CPU que la ins- 
miye para que detenga lo que este haciendo en ese 
momento y realice otra tarea. Una vez realtzada 
esta ultima tarea, la CPU vuelve a su trabajo origi- 
nal y continua con el como si nada hubiera ocurri- 
do. Las interrupciones en el BBC Micro se encar- 
gan de actividades tan dispares como la lectura del 
teclado, el parpadeo de colores, el proceso de la 
instrucci6n ENVELOPE y las lecturas del convertidor 
AID. Ahondemos un poco mas en como realiza 
esto la maquina. 

Las interrupciones en el BBC Micro se generan 
mcdiante un buen numero de dispositivos hardwa- 
re incorporados al sistema del ordenador; entre 
ellos se encuentra el chip de Interface Serial, los 
VIA del sistema y del usuario (VIA: adapt ador de 
interface versatil), un equipo fisico Econet e Inter- 
face de Discos. Estos dispositivos origin an dos tipos 
de interrupciones en el procesador 6502. Am bos 
causan que el sistema interrumpa lo que esta ha- 
. : do. aunque se puede instruir a la CPU para que 
:e uno de los dos tipos si se desea. Esas son 
peuciones de interruption enmascarahles, 
© lies IRQ (maskable interrupt requests). El otro 
" : : -terrupcion no sera ignorado nunca por la 
CFL\ ooovirtiendose en una interrupcion absoiuta- 
-7- z r - : - " i - j Enc tipo es la Ham ad a interrup- 
cion no mmmsamible, o bien NMI {non-maskable 
interrupt). 

Las NMI en el BBC se reservan para dispositivos 
que necesitan una atencion inmediata de ta CPU, 
mkntras que las IRQ son generadas por los disposi- 
que solicitan la atencion de la CPU, pero pue- 
ier. esperarse un poco. Los unicos dos dispositivos 
: _f _ irJas NMI son e! hardware de la red Econet y 
t :• rerna de ftcheros en disco, Al recibir una NMI 
el OS emplea una pequena rutin a en codigo maqui- 
-_ en la pagina &0D. Esta es una de las ra~ 

aooes por las que la pagina &QD queda a libre dtspo- 
- iei usuario una vez a just ad a la interface para 
nsc-:-> A causa de estas propiedades especiales de 
m ML no la vamos a eonsiderar aquf. Al progra- 
: - : - iesaconseja su use en concrete por la 
h Acorn . 

rue-, c 0 n 1 as IRQ . L a s i n t e rru p- 
_ _- 11: 1- • - .: -I .- r :■: medio de la instruccion SE! 



desde programas de ensamblador; y reactivadas 
por medio de la instruccion CLL Cuando es recibida 
una IRQ por el 6502, se actua segun la fuente de la 
interrupcion. El 6502 descubre el origen de la inte- 
rrupci6n "preguntando" a cada posible fuente de 
interrupcion si fue la causa de la interrupcion, Tan 
pronto como se ha encontrado eual es la fuente, la 
interrupcion es manejable y el dispositive que La 
genero es instruido para que olvide la interrupcion 
hasta que ocurra otro evento que merezca el envio 
de una nueva interrupci6n al 6502. A esto se le 
llama borrar la interrupci6n. La rutina en eddigo 
maquina que maneja la interrupcion se denomina 
ISR (interrupt service rutine: rutina de servicio de 
interrupciones). 

tQue hace una ISR? 

Dado que el programa interrumpido no debe acu- 
sar cam bio alguno en los valor es existentes en los 
registros del 6502, la primera misi6n de una ISR es 
guard ar los valores de los registros. Esto se hace en 
la pila del 6502 por medio de una serie de operacio- 
nes de carga (push). Asi, una vez tratada la inte- 
rrupcion, estos valores pueden ser restaur ados. La 
ISR debe posteriormente realizar todo lo necesario 
para servir la interrupcion, borrar la condicion de 
interrupcion antes de abandonar la ISR y devolver 
el control al programa interrumpido. La raz6n por 
la que es tan import ante que se borre la interrup- 
cion es obvia; si no se borrara, tan pronto como se 
devolviera el control al programa interrumpido el 
6502 vol vena a recibir una IRQ nuevamente desde 
la fuente, poniendo la CPU en un bucle sin salida* 
Una vez sentados los principios generales del tra- 
tamiento de una interrupcion, veamos el caso espe- 
cifico de un BBC Micro, Este ordenador se apoya 
en gran medida en las inte~rfupciones, sirviendose 
de elias para un gran numero de operaciones. Por 
esta raz6n, hay que tener cuidado de no desactivar 
las interrupciones demasiado tiempo por medio de 
SEI. Si cuidamos que el intervalo de tiempo de 
desactivacion de las interrupciones sea inferior a 
unos pocos milisegundos, no ocurrira nada espe- 
cial. Pero un poco mas de tiempo provocara un ex- 
trano comportamiento del OS. El siguiente progra- 
ma demuestra lo que sucede en un BBC Micro 
cuando se desactivan las interrupciones durante di- 
ve rsos perfodos de tiempo: 

10 MODE 2 

20 DIM C (100): REM establece el espacio para el 

cod, maq/ 
30 FOR l%=0 TO 2 STEP 2 
40 P%=C 



g 



jCamarero! 

No es dificil imaginar la CPU del 
BBC Micro desemperlando un 
papel semejante al de un 
camarero en un restaurante rnuy 
concurrfdo. Lo mismo que el 
6502 debe repartir su atencion 
entrelosperifericos, la 
transferencia de datos y la 
ejecucion de programas, asi un 
camarero debe ate rider a los 
clientes im porta rites (que 
soNcitan preferencia sobre 
otros), limpiarfas mesas y 
solucionar eventuales 
situaci cries conflictivas, 
Un camarero eftcaz debe ser 
capaz de repartir su atencidn a 
cada una de estas tareas cuando 
se soliciteny ademls volver 
posteriormenteasu punto de 
parti da, la tarea rnenos 
prioritariaquedeid, de tal mode 
que el servicio de lacocinaal 
comensal sea fluido. El 6502 
obradel mismo modo 5 
atendiendo a las 
"interrupciones " y a los 
"eventos' 1 que el hardware o el 
control del software Han 
generado. Una vez servida la 
interrupcion, la CPU puede 
volver a su tarea anterior 



50 [OPT 1% 

60 .code SEl/desactiva las interrupciones 
70 RTS 
80 ]:NEXT 
90 COLOUR 14 
100 PRINT "Hola!" 

110 ENVELOPE 1,1,4,-4,3,10,20,20,127,0.0, 

-5,126,126 
120 SOUND 1,1,160,200 
130 TIME=0 
140 REPEAT 
150 PRINT TIME, l% 
160 l%=l%+1 

170 IF TIME > 100 THEN CALL code 
180 UNTIL FALSE: REM no acaba jamas 
Ejecute este programa y vera que en cuanto se 
desactivan las interrupciones llamando a la rutina 
en eddigo maquina denominada code, la variable 
TIME no se altera y se detienen tanto los colores 
parpadeantes como el proceso ENVELOPE. Pero la 
maquina no se "cuelga", ya que la rutina continua 
imprimiendo l% fielmcnte. Asegurese de pulsar 
CTRL BREAK euando haya finalizado la ejecucion de 
este programa. 



El vector IRQV1 



Cuando el 6502 rccibc una IRQ, el control se pasa a 
una JSR cuya direccion esta contenida en un vector 
llamado ISQVL Este vector esta en la direccion 
&204 y &20S. La rutina entrada por medio de este 
vector trata las interrupciones a traves de tres dis- 
positivos hardware: el chip de Interface Serial, el 
VTA del si stem a y parte del VIA del usuario. 
Toman el orden de priori dad en que se ban citado. 



El chip de Interface Serial es una pieza del hard- 
ware que se encarga de la interface RS423 y de la 
interface de cintas. Las interrupciones llcgadas por 
esta fuente conciernen, claro esta, a estas interfa- 
ces. El chip es el dispositivo de maxima prioridad 
en el uso del vector. 

Por este orden tenemos a continuacion las inte- 
rrupciones gencradas por medio del VIA del siste- 
ma. Este dispositivo de tanta utilidad inter re laciona 
la CPU con otros muchos dispositivos de la maqui- 
na, y ofrecc ademas algunas facilidades de tempori- 
zado. Una interrupcion a traves del VIA del siste- 
ma se obtiene ai pulsar una tecla, que indica al OS 
que debe procesar la tecla de algun modo. Se pro- 
duce tambien una interrupcion por este chip cuan- 
do se envia un fragmento entero de information a 
la pantalla o al televisor. Tal interrupcion se envia 
una vez cada 1/50 de segundo, y sc conoce como 
interrupcion de sincroma vertical. 

El convertidor A/D actua tambien en conjuncion 
con el VIA del sistcma, enviandonos una interrup- 
cion cada vcz que se finaliza la conversion de una 
senal. Esta interrupcion particular hace que el OS 
actualice los valores empleados para devolver un 
numero a la funcion ADVAL Otra ultima interrup- 
cion importante proporcionada por el VIA del sis- 
tema sc genera una vez cada centesima de segundo, 
Hace que se incremente la variable TIME, que se 
actuaiice el ^reloj de intcrvalos" (empleado para 
generar eventos), que se dec re me nte el tempo riza- 
dor INKEY (que cronometra la demora en una ins- 
truction INKEY) y que se procese parte de un ENVE- 
LOPE- Tambien provoca que el OS continue con el 
proceso de cualquier tecla pulsada. Otras interrup- 
ciones proporcionadas por medio del VIA del siste- 
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Sistemas operativos/Lenguaje maquina 



£3 



Interrupciones del chip VIA 



Registro del flag de interrupcioir 




Regis tro de activacion de la intenupcidn 




Aunque el procesador 6502 del BBC Micro tiene 
solo dos Kneas de interruption (la IRQ y la NMI}, 
los chips VIA de interlace con perifericos pueden 
set programados de tal modo que muchos 
dispositivos puedan compartir ia Imea de 
interrupcidn IRQ para el procesador. Cada chip VIA 
tiene dos puertas de E/S, cada una de las cuales 
tiene ocho lineas de datos y un par de lineas de 
senai, En la puertaA, son las denominadas CA1 y 
CA2, y en la puerta B, son CB1 y CB2. Estas lineas 
son a menudo empleadas para el apretdn de 



ma se reficren al sistema sintetizador de ia voz y al 
lapiz fotoelectrico si sc dispone de el. Existen las 
ilamadas OSBYTE que nos permiten alterar la forma 
en que responde el OS a las interrupciones desde 
estas dos fuentes. Pero, como pronto veremos, no 
es aoonsejabte mezclarlas con el IRQV1. 

La interruption de menor prioridad tratada por 
este vector se pasa a una Rutina de Servicio de In- 
terrupciones cuya entrada se produce mcdiante el 
VIA del usuario, programable por el usuario para 
obtener un buen abanico de interrupciones en la 
CPU. Normalmente tales interrupciones seran ig- 
noradas por esta. 

El vector IRQV2 

El vector IRQV2, contenido en las posiciones &206 y 
&207, puede ser alterado por el usuario para que 
apunte a una ISR ereada por el. Hay que usar siem- 
pre este vector si deseamos anadir nuestras propias 
Rutinas de Servicio de Interrupciones. aunque es 
posible alterar el contenido de IRQV1 para apuntar 
a una nueva rutina. Este proceso de cambio del 
contenido de un vector que le obliga a apuntar a 
una nueva rutina es Hamad a interception del vec- 
tor. Si se desea interceptar el vector IRQV2 para 
anadir rutinas de interrupcion propias, se deben 
cumplir las siguientes condiciones a la entrada de la 
rutina apuntada por el vector: 

• La CPU debe tener ya almacenado el contenido 
del registro A en la position &FC y haber colocado 
el registro indicador de estado del procesador 
(PSR) en la pila. 

• Los registros X e Y deben estar en el estado que 
tenia n cuando ocurrio la interrupcion. 

El segundo punto quiere decir que se deben guar- 
dar los registros X e Y a la entrada de la propia ISR 
empleando las siguientes sentencias: 

TXA:PHA 
TYA;PHA 

La rutina debe borrar la condici6n de interrupcion. 
Esto depende de la fuente de la interrupcion: si se 
Uata del VIA del usuario, por lo general implica la 
.rztura y escntura de ciertos registros del VIA del 
usuario. Antes de volver al programa interrumpi- 
do. hay que recordar restablecer los registros y em- 
plear la instruction RTI para abandonar la rutina de 
imemipcion. Y finalmente se advert ir a que aunque 
el regis i ro A se almacena en la posicion &FC al en- 
trar a IRQV1 , una interrupcion ulterior puede causar 
su sobreescritura antes de acabar de procesar nues- 
tra interrupcion del usuario. Dos soluciones pue- 
den darse: o bien ejecutar una instruction SEI a la 
entrada de la rutina propia y una CLI antes de aban- 
ionarla, o bien llevar el registro A a la pila en la 
entrada de dicha rutina y restaurario antes de aban- 
don aria. Si se hace esto ultimo, debe tarn bien alma- 
cenar el valor del registro A en &FC antes de ejecu- 
tar la instruccion RTI . Los usuarios con poca ex pe- 
rie ncia del VI A del usuario harian bien en tomar 
rodas las pre cauci ones. 

EI BBC Micro emplea senales de "evento" como 
afeemativa a I uso de las interrupciones. kstas sena- 
te tque algunos consideran "interrupciones sin la- 
B "as") constituyen el tern a que desarrollaremos 
~uc>rro proximo capitulo. 



man os, es decir, para la transferencia de datos 
sincronizada entre el micro y un dispositivo 
periferico, pero pueden tambien ser programadas 
para que actuen como lineas de interrupcidn. 
Ademas de las cuatro posibles lineas de 
interrupcidn que entran en cada VIA hay una 
interrupcion interna que puede ser generada por el 
registro de desplazamiento del chip. Este registro 
se usa para la transmisidn en serte por medio del 
CB2 en respuesta al impulso de una fuente externa 
sobre CB1 . Finalmente hay tambien dos relojes de 
intervals de 16 bits que pueden tambien generar 
interrupciones. Todas ellas deben compartir una 
unica Ifnea IRQ hacia el procesador. Cuando una 
interrupcidn se genera, el procesador puede que 
desee conocer la fuente de la interrupcion. Esto es 
posible interrogando el registro del flag de 
interrupcion en el VIA, Cada bit de este registro 
corresponde a una de las posibles fuentes y se 
pone a uno al solicitar la fuente una interrupcion. El 
bit 7 es una exception, pues se pone a uno si 
cualquier dispositivo pide una interrupcidn. Y es 
que el bit 7 es una linea IRQ, Pueden existir 
ocasiones en que deseemos detener un dispositivo 
en su interrupcion mientras el procesador sirve otra 
diferente. Lo podemos conseguir programando el 
IER (registro deactivation de la interrupcidn). Este 
tiene ocho bits que corresponden a los mismos 
dispositivos que los bits del anterior I PR (registro 
del flag de interrupcidn). Si se pone un bit a uno se 
reconoceran las interrupciones del correspondiente 
dispositivo; si el bit esta a cero estas son ignoradas 
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Fortaleza espacial 



ApoE lies moment os de 
z . ~ ciaei 
a nave 
* 5 primerade las 
dosfcraeas. La nave sedebe 
f rgutQv la 
: "'-ri'ii :ars :oder 

En el interior 
:iz i =15 zropiamente 
dcreisayotJd .pared, que esta 
: :i : : _ ." ^udo 
efecfeico. Se sueden conseguir 
7---H; :=s:ruyertdo las 
: : ■ :/ r as. Una vez 
satvaos a onmera fortaleza, la 
-=.t i = t?:i: donde debe 
dtsparar contra gran numero de 
" - t- : - ZEE i-S pasan junto 
: : : ' . —- tras superar 
= : z := a segunda 
fortateza. la nave se enfrenta 
_ :r e robot 

Ziri" 



"Zaxxon" es un programa con excelentes graf icos 
tridimensionales, creado para las salas recreativas, que ahora esta 
disponible para micros personales 



El objetivo de Zaxxon es pilotar una nave espacial 
sorteando numerosos obstaculos en un intento por 
destruir al robot Zaxxon , Al principio su nave se 
haila en la inmensidad del espacio; finalmente apa- 
rece delante de usted una "fortaleza espacial", ro~ 
deada por una alta muralla* Para poder seguir ade- 
lante, debe pasar a traves de un agujero que hay en 
esta barrera, antes de enfrentarse al primero de los 
obstaculos que encontrara en su camino. Estos in- 
cluyen misiles, pantallas de radar y depositos de 
combustible, todos en realistas graficos tridimen- 
sionales. 

Los depositos dc combustible son sumamente 
importantes puesto que su destruccion supone un 
aumento del combustible de su nave espacial 

El diseno de los graficos es de gran belleza. Se 




utilizan ties sprites diferentcs para representar la 
nave del jugador: uno para los picados. otro para 
los ascensos y el tercero para el vuelo normal. A 
medida que la nave se eleva o desciende en picado, 
el tarn an o de estos sprites aumenta y disminuye de 
una forma muy convincente. Los obstaculos de tie- 
rra, asimismo, estan bien dibujados y la perspcctiva 
le otorga cierto nivel de realismo al juego* Un deta- 
lle especialmente atractivo es la sombra de la nave 
espacial; esta va creciendo a medida que la nave 
pierde altura y pasa a traves de los objetos que se 
hallan en ticrra. 

Si durante esta fase del jucgo su nave es destrui- 
da por el fuego enemigo, usted debe regresar al co- 
rn ienzo, pcro al adquirir cierta practica descubrira 



que es posible sortear la mayoria de los peligros. El 
esfuerzo que supone destruir las pantallas de radar 
vale la pena, porque estas, de dejarse solas, haccn 
que los misiles de desplazamiento horizontal se di- 
rijan hacia usted. Antes de poder destruir un radar, 
se requieren tres impactos directos. En todo mo- 
menta se debe tener un gran cuidado en conducir la 
nave a la altura correcta: es muy facii leer de forma 
erronea el altimetro y volar directamente hacia un 
misil que se acerque. Finalmente el jugador habra 
de enfrentarse con un campo de fuerza electrica: 
debe ascender muy alto para superarlo y luego des- 
cender en picado hasta un nivel mas bajo, donde 
podra destruir los cazas enemigos que lo esperan en 
tierra, Es aconsejable librarse de la mayor cantidad 
posible de estos, ya que todo adversario eliminado 
en esta etapa desaparece definitivamente del juego. 

Despues de sortear con exito las defensas de la 
fortaleza, su nave vuelve a encaminarse hacia el es- 
pacio, donde se enfrenta a un alto numero de naves 
enemigas. En este punto, el usuario se enfrenta con 
el problema de jugar a un juego tridimensional en 
una pantalla bidimensional Para atacar las naves 
enemigas es necesario ascender o descender hasta 
el nivel cor recto; esto supone ensayo y error, dado 
que la unica indicacion que se ofrece son las dimen- 
siones relativas de las diversas naves: la position de 
disparo adecuada se produce al adquirir su nave 
aproxi m ad ame n t e el mismo tamano que las naves 
enemigas. Durante esta fase del juego, jun movi- 
miento rapido del dedo disparador es una clara 
ventaja! 

Al retirarse otra vez del espacio, su nave regresa 
a la fortaleza espacial. Esta vez el agujero en la 
pared es mas pequeno y hacer bianco es mas dificil. 
Entonces se encontrara frente a frente con el robot 
Zaxxon, que avanza hacia usted a traves de una 
re j ilia, En este momento, su nave se detiene por 
completo y su unica defensa es veneer al robot 
antes de que este lo coja. Ello requiere tres blancos 
directos sobre los lanzadores de misiles del automa- 
ta. Mientras intenta denodadarnente conseguirlos, 
el robot Zaxxon avanza de forma inexorable: si este 
consigue alcanzarlo, usted habra de regresar al co- 
rn renzo del juego, 
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Education/ Aplicaciones 





Tortuga didactica 

A t raves de este ejercicio con la 
tortuga Valiant, seesta 
intrcduciendo a estos alumnos 
en Ids principios de la 
geometria. Esos nirtos toman un 
pap el active en la preparation 
del laberinto y en la 
programacion la tortuga para 
que avance evitando los 
obstaculos. El ejercicio ensena 
los principios del 
desplazamiento angular y otros 
conceptos abstractos que a los 
ninos pequencs con frecuencia 
ies resultan incomprensibles y 
nada atractivos 



Poder para el alumno 



Los robots, ademas de divertir, pueden representar un metodo de 
ensenanza nuevo y ef icaz 



El empleo del robot en el campo de la education es 
un intento por abordar el problema (en especial, 
para los ninos pequenos) que im plica la compren- 
sion de conceptos abstractos sin poder recur rir a 
una represent aci on figurativa. Las nociones com- 
plejas de trigonometria, por ejemplo, se pueden 
demostrar fisicamente; los procesos mentales se 
pueden representar mediante la re alidad tridimen- 
sional de los movimientos de una tortuga. Asimis- 
mo ? puede ser una util ayuda para ensefiar los prin- 
cipios de la programacion de ordenadores, 

En el pasado, la geometria se ha venido enserian- 
do con instrumentos tales como i apices, reglas y 
objetos similares. Un nino de ocho afios de edad no 
suele ver mayor sentido en aprender a medir un 
angulo, por no hablar de comprender los conceptos 
mas amplios de la geometria, Los angulos, por otra 
parte, adquieren muchisimo mas significado cuan- 
do dcterminan que la tortuga, programada por el 
e stud i ante , choque o no contra el bosque de bote- 
11 as de piastico colocadas sob re el suelo del aula. 
Aunque la geometria podria continuar resultan do 
algo nebulosa, al menos hay una motivation para 
entender sus aplicaciones practicas. La diferencia 
entre 15 y 20 cm se vuelve evidente enseguida tras 
la election por parte de un alumno entre un angulo 
de 5° y otro de 8° 



Uno de los principals aspectos de la tecnologia 
de tortuga es que permite el aprendizaje mediante 
ensayo y error. El nino puede modificar la progra- 
macion hasta conseguir trazar un recorrido satisfac- 
tory, adquiriendo mientras tanto una vision cons- 
tante de las propiedades de angulos, line as y medi- 
ciones. Un error solo implica que se debe intentar 
algo mas para producir los movimientos deseados, 
y no que se ha fallado en algo. Programar un brazo- 
robot para que levante y mueva un objeto exige 
pensar en term in os de tres pianos de movimiento* 
Imaginar lo mismo sobre el papei, que es bidimen- 
sionaf , no es muy facil. Con un brazo -robot, sin em- 
bargo, los pianos de movimiento resultan clara- 
mente visibles* Los resultados de la programacion 
se observan a simple vista, los errores se distinguen 
facil mente y se pueden efectuar las mo di fi cation es 
pertinentes hasta conseguir el movimiento correc- 
to, EI robot le proportion a al programador una 
realimentaaon instantanea, demostrando cada an- 
gulo y m edition en secuencia con muchisima mas 
eficacia que un ejercicio equivalente en que se utili- 
zan los~ tradition ales lapiz y papeh 

Un juguete robotico que en la actualidad es muy 
popular en las escuelas (de preescolar a primer 
grado) es Big Trak, un tanque futurista con una 
pequena memoria a bordo y un teclado de calcula- 
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Ejemplo concreto 



Los nirios pequeriosa 
menudc son incapacesde 



captar conceptos abstractos, 
aun cuando seles presente 
una demostracibn fisica de los 
principios implicados. Un 
ejemplo muy conocido es el 
de la conservatism de 
cantidadesy relaciones 





~1 



El experimentador vierte A en 
B' y le pideal nino que 





El experimentador realiza una 
operacitin idenrica, utilizando 
los recipientes Cy B' 





Se colocan los recipientes A y 
Cuno junto alotroy sele 
pregunta al nmo cu^i de los 





Se coiocan sobre la mesa los 
recpenles A. B y C y se le 
pregunta ai nino si los 



recipientes contienen la 
misma cantidad de agua. En 
las dos ultimas etapas del 
experimento, si el ntno ha 
dado una res pu esta corrects, 
se le pide que explique su 
razonamiento, Por lo general 





transitivas, en los que se le 
presentan al nino recipientes 
de distintas form as pero igual 
capaeidad. En el ejemplo de 
abajo, A, B y C contienen la 
misma cantidad de liquido, y 
fos recipientes By B' son 
identicos. El liquido se 
trasvasa de un recipients a 
otroyseinterrogaaJnino 




compruebe la iguaidad de los 
niveles de By B'. El liquido se 
vuelve a venter entonces de B' 
aA 





dos recipientes contiene mas 
liquido que el otro, o si ambos 
poseen la misma cantidad 




los nines de menos de siete 
an os son incapaces de captar 
los principios implicados o de 
res ponder aoertadamente. 
Este es un experiment tipico 
delosquellevabaacaboel 
psicblogo infantil Piaget, cuyo 
trabajo influyd en gran medida 
en el desarrollo del logo por 
parte de Papert El empleo de 
robots en la educaci6n 
introduce al nino en 
conceptos abstractos, al 
ofrecerletanto un modelo 
concreto como un papel mas 
activo en el proceso del 
aprendizaje 



dora arriba. Teclas con tlechas determinan la direc- 
cidn en que se movera el aparato, y esta instruccion 
ha de ir seguida por uo numero del 1 al 99. Forward 
1 impulsara a Big Trak hacia adelante una distancia 
equivalente a so longitud, y Right 15 hara que efee- 
tue un giro de 15 "minutos", o 45° , hacia la dere- 
cha* Se pueden almacenar hasta ocho instrucciones 
a la vez. Se lo emplea como sustituto de la tortuga, 
como cstimulo para que el nino elabore rutinas sim- 
ples de programacion. El Big Trak demuestra que 
las instrucciones se llevan a cabo por el orden en el 
cual se impartieron: una iniciacion muy util a la 
programacion de ordenadores. 

Si bien las tortugas pueden ser de ayuda para la 
enserianza de las matematicas, esta no es su funcion 
primordial; fueron disenadas para ensenar al nino 
como programar un ordenador. El ereador de la 
tortuga, Seymour Papert, cree que los nirios deben 
programar el ordenador en vez de permitir que sea 
este el que los programe a ellos. Esta filosofia 
queda patente en el lenguaje para ordenador de 
Papert, el logo, disenado para el aprendizaje. Pa- 
pert define la tortuga como "un objeto con el que 
pensar", en virtud del cual el nino aprende los prin- 
cipios basicos de la programacion mediante el em- 
pleo del logo para controlar la tortuga. 

Paul Cheung, de la Universidad de Edimburgo, 
desarrollo el aspecto robottco del logo, habiendo 
advertido la necesidad de un software mas versatil 
en una epoca en que la mayoria dc las personas 
estaban concentradas en el desarrollo de hardware. 
Cheung queria que los ninos pudieran controlar di- 
versos robots. El logo es ideal para programar tor- 
tugas, pero es limitado para programar otros dispo- 
sitivos, To man do el logo como punto de partida, 
Cheung reestructuro el lenguaje permitiendoie 
controlar mas funciones y reforzando su capaeidad 
para recibir entradas desde disposittvos tales como 
sensores tactiles, lectores de codigos de barras y de- 
tectores de luz. El result ado fue el Concurrent- 
logo. □ c-logo, un lenguaje capaz de "proceso en 
paralekT (la capaeidad de ejecutar varias funciones 
simult aneamente) . 

El c-logo puede controlar hasta ocho procesos al 
mismo tiempo. Dos funciones particularmente tnte- 
resantes son FOREVER y WHENEVER. La primera, 
FOREVER, iniciara un proceso y dejara que el mismo 
continue ejecutandose hasta que el c-logo lo termi- 
ne, WHENEVER espera a que aparezca una condi- 
cion, momento en el que activara una funci6n de- 
term in ad a; es esencial para el funcionamiento del 
proceso en par ale lo, El c-logo permite activar y 
desactivar interrupt ores y tarn bien detect ara si un 
interruptor esta encendido o apagado. Esta capaei- 
dad se utiliza con el sensor: si un sensor tactil entra 
en contacto con una obstrucci6n, hace que se "en- 
cienda" un interruptor, informando al ordenador 
de que se ha establecido un contacto. Los ninos 
pueden programar un buggy para que evite obs- 
taculos, utilizando la funcion WHENEVER para orde- 
narle al robot que gire cada vez que se produzca un 
contacto. 

El c-logo es mas adecuado para los ninos de es- 
cue la secundaria, donde Paul Cheung lo utilizo con 
diversos dispositivos de control, Ninos de entre 13 y 
15 anos de edad han escrito programas para contro- 
lar molinos de viento, ascensores, brazos mecani- 
cos y buggies, asi como un programa para conectar 
en interface con una caja de botones que controla 
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Jos movimientos de puertas y ventanas de una casa 
rabotica. Esta casa oontema una alarma antirrobo 
que se activaba al abrirse una ventana, y las puertas 
solo se podian abrir tras digitar en el ordenador una 
contrasena, Estos dos programas se ejecutan simul- 
taneamente mediante la incorporacion del pr ocesp 
en paralelo, 

A las tres plantas de la casa se accedia mediante 
el ascensor, que estaba programado para detenerse 
en cada planta. No obstante, el ordenador debia 
saber en que planta se hallaba cl ascensor, eon el 
fin de que el mismo funcionara correctamente. 
Construido con un juego de construction Meccano, 
el ascensor estaba alimentado por un motor CD 
que tenia instalados tres interruptores de lengiieta 
que detectaban si el ascensor se hallaba en una 
planta determinada. Los ninos lo programaron 
luego para que fuera a la planta baja pulsando un 
boton (de la caja de botones), otro para la segunda 
planta, y un tercero para la planta superior. Los 
nifios se plantearon esta pregunta: '^Que sucedera 
si se pulsa el boton estando el ascensor en movi- 
rriento?" Su respuesta inmediata fue indicarle que 
zo hiciera caso a ninguna serial hasta no estar dete- 
zxjo, Pero despues de pensarlo un poco mas, !os 
decidieron que seria una mejor solution 
^que el ordenador llevara cl registro de las ins- 
i y las implementara en secuencia. 



Soluciones simples 

5 ,t::r. \n caracteristicas de] c-logo las que les per- 
mtieron a los ninos escribir de forma muy simple 
un programa que, de lo contrario, habria sido com- 
piejo + Se definieron como componentes esenciales 
an detector de senates , un secuenciador {scheduler) 
y un controlador de ascensor. actuando el detector 
de seriates y el detector del ascensor como procesos 
paxalelos. Las senaies se detectaban utilizando FO- 
REVER y se le pasaban luego al secuenciador, El 
controlador del ascensor le enviaba entonces un 
— rz>aje al secuenciador pidiendole un destine, con 
jo que el ascensor se trasladaba a la planta apropia- 
y despues solicitaba otro destino. Tras almace- 
wm k& BStrucciones en secuencia, el secuenciador 
por orden al controlador. Entiisiasma 
: ^ ascensor a sus drdenes, asi cc 
i los medios para controlar sy pfogfca- 
ks rmos perseveraron hasta^solver el 





. -. cducaciori piensan que 

i que le reporta al ntrio la pro- 
■ -i j-je cicrtos % *errores" se 

de sm procesos me nt ales 
■ . - del ensayo y error, y el consiguiente 
ucAo de un metodo de planiflcacidn mas seen 
oL face que la condition del aprendizaje pase 
KsiaJidad de "bien o maP al entorno mas 
iqtie requiere correcciones y modificaciones 
! para adeeuarse a la situacion dada. Los 
i que hoy trabajan con robots ven eo ellos 
* potential que a comienzos de los ochenta 
tr. >s orden ad ores los maestros que comen- 
a mcorporarlos. La aparicion del logo y el 
. , -:z:-. precios del hardware y el cre- 
i comercial para la robotica por parte 
> importan t es firm as informal icas le augu- 




Jugando con la tortuga 

El papel de la tortuga en la clase no se limita a la 
geometna, iatrigonometnay la programacion. Se 
han construido taberintos como parte de un 
proyecto sobre mitofogia (Teseo y el Minotauro) y 
sobre arquitectura religiosa (el labermto de la 
catedral de Reims), Un proyecto parti cularmente 
ambicioso supuso la construccion de una ciudad a 
escala en las clases de arte y artesama, que la 
tortuga deb (a recorrer, visitando vari as tiendas 
diferentes para ,l adqutrir" productos incluidos en 
su "lista de la compra ? \ 

Otros juegos con la tortuga son Racetrack, en el 
que cada nifio debe competir con los otros en 
programarla para que complete el recorrido de una 
pista de carreras sencllla, y Postman, en el que los 
ninos se sientan en circulo y se envfan entre si 
mensajes escritos, que reparte la tortuga. 
Turnturtley Shoveturtfe son dos juegos disenados 
para ayudar a ensehar el desplazamiento angular y 
la distancia, En el primero, la tortuga se coloca en 
el centro de un circulo dividid© en secciones. Cada 
section se senala con un ndmero diferente 
(marcador) y el nifio ha de programar la tortuga 
para que gire y se detenga senalando hacia una de 
las secciones. Gana quien obtengael marcador 
mas alto con la menor cantidad de instructions 
Shoveturtie utiliza un metodo similar pero 
siguiendo una pista recta. 
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El Big Trak es unaunidad 
auto co men id a que se puede 
programar alestilo logo 
utilizando su teclado numerico. 
Las instrucciones entradas se 
componen de una direccion 
(izquierda, derecha, etc) 
seguida por la cantidad de pasos 
(hasta 99). Big Trak puede 
recordar y efectuar de forma 
secuencia I hasta ocho 
instrucciones diferentes 
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Trio futurista 

Aqui tenemos los tres "robots" 
mas caros de la gama Movits. 
Son, de izquierda a derecha, el 
Piper Mouse, el Circular y el 
Memocon Crawler. Cad a 
maquina de la gama se hafla 
dentro de una atractiva carcasa 
de plastico transparente, que 
deja a la vista los mecanismos 
infernos (los motores y los 
componentes elect ronicos que 
activan los dispositivos) y le 
confiere a la maquina un 
adecuado aire "futurista" 



Nombre: 
arobot? 

Los Movits son "kits" de robot, 
economicos y preprogramados, 
de gran demanda en el 
floreciente mercado de este tipo 
de productos 



La prediction general apunta a que la robotica sera 
el proximo pa so en la evolution hacia el hogar in- 
fo rm at izado. La etapa de desarrollo que ha ale an - 
zado en la actualidad la robotica se est a comparan- 
do a la del micro ordenad or a comienzos de los anos 
setenta, con las tecnologias que van surgiendo com- 
binandose entre si para forma r un producto entera- 
mente nuevo. Mientras que el microordenador se 
desarrollo en una relativa oscuridad, con apenas un 
punado de aficionados a la electronica compren- 
diendo el potencial de las nuevas maquinas, en la 
actualidad son muchas mas las persona s conscientes 
de la actual revolution de la microelectronica. 

Dado el amp Ho inter 6s que existe por esta tecno- 
logia, era s6lo cuestidn de tiempo que algun fabri- 
cante emprendedor apareciera con una serie de 
"robots" de costo reducido para el hogar. Los Mo- 
vits, fabricados por la empresa japonesa Kaho 
Musen, figuran entre los primeros intentos por sa- 
tisfacer y rentabilizar el interes del publico por la 
robotica. 

Cada Movit viene en forma de modelo para 
armar (kit) . sin que sea necesario nirigun compo- 
nente extra, aparte de las pilas de 1,5 V, e incluye 
un destornillador para facilitar su montaje. Rodea- 



das por una carcasa de plastico solido con una cu- 
pula de plastico transparente que deja a la vista sus 
sistemas de circuitos, las maquinas poseen un suge- 
rente aspecto futurista. En la actualidad hay cinco 
Movits a la venta, siendo el mas barato de todos el 
Monkey (mono), controlado por sonido. Al acti- 
varse a traves del sensor de sonido ("escuchando" 
un grito o una palmada, p< ej.), dos brazos de mo- 
vimiento alterno empujan el aparato a lo largo de 
una cuerda o algun otro objeto estrecho* El sensor 
es un transistor de microfono condensador conecta- 
do mediante una placa de circuito impreso, que de- 
codifica la senal. Las senates apropiadas haran 
arrancar el motor electrico CD, que hace girar un 
mecanismo de manivela y provoca el movirniento 
de los brazos. Un reloj situado en la placa asegura 
que el Monkey se detenga. 

El segundo Movit en la escala de precios es el 
Line Tracer IT. Se controls mediante un sensor in- 
frarrojo fijado a su base, y sigue cualquier tinea de 
gran contraste que se dibuje en el suelo. Este robot 
es impulsado mediante dos motores CD que gene- 
ran ia potencia para sus tres ruedas. A continuation 
viene el Pier Mouse , t am bien controlado mediante 
un sensor de sonido, gobernado esta vez por un 
"silbato para perros", Siguiendo cada soplido del 
silbato. el Movit ejecuta una instruction de una se- 
cuencia de instrucciones preestabletidas: girar iz- 
quierda, parar, girar derecha, parar, avanzar, 
parar, Siguiendo esta secuencia, el Movit se despla- 
za en line a recta. 

El Circular Movit es la primera dc las maquinas 
con movirniento gobernado completamente a con- 
trol remoto. Activado por radio, to impulsan dos 
motores CD que activan las grandes ruedas de la 
parte exterior de las burbujas. En la caja que con- 
tie ne los mandos hay dos botones: cada uno de 
el los gobierna uno de los motores. Por consign! en - 
te, para hacer girar el Movit se han de pulsar bien 
el bo ton izquierdo, bien el derecho, y am bos boto- 
nes a la vez para que se desplace hacia adelante. 
Para el control independiente hay dos placas PCB, 
cada una de las cuales toma una senal diferente de 
la caja de control. 

Los dispositivos que hemos descrito hasta ahora 
son atractivos e interesantes de construir, pero la 
tecnologia que utilizan apenas puede describirse 
como avanzada* El mas "vanguardista" de estos ro- 
bots es el Circular, pero incluso esta tecnologia ya 
esta siendo utilizada desde hace algun tiempo, 
como, por citar algunos ejemplos bien visibies, en 
los modelos a escala de barcos y aviones controla- 
dos por radio que se pueden ver en los parques de 
las ciudades de todo el mundo. La cualidad esencial 



_- . - . jiuendemus por robot es que Neve incor- 

- -,: zjgun sistcma de guia que se pueda progra- 

- . - t '.\ llevar a cabu una seeuenda de aceiones. 
EI Memocon Crawler es una maquina que se 

aoerca mucho a nuestra definicion de lo que es un 
Tibet \\ al igual que otros Movits, esta alimentado 
por dos motores electricos CD. El sistema de guia 
. iiipone de un teclado conectado al Crawler 
zj^diante un cable piano. El teclado posee cinco 
ziierruptores separados por cada una de las cinco 

?:rucciones disponibles: adelante, izquierda, de- 
recha, pausa y hacer sonar un zumbador e iluminar 
los LED de la maquina. Est as instrucciones se al- 
macenan en un chip de RAM e static a con una me- 
moria que contiene 256 bytes, constando cada byte 
de cuatro bits. Los bytes que retienen las instruc- 
ciones no son direction ales de forma individual y se 
debe acceder a ellos en secuencia, Esto significa 
que no se pueden repetir pasos dentro de la secuen- 
cia, aunque, por supuesto, se puede volver a ej ecu- 
tar toda la secuencia entera otra vez. 

Dado que vienen en forma de modelo para 
armar y es necesario montarlos, a muchas personas 
no les interesara comprarse un Movit. Sin embar- 
_ . a pesar de la pasmosa cant id ad dc componentes 
que se proporcionan con cada kit, en realidad la 
construction de las maquinas es notablemente sen- 
cilia, e incluso los ninos pueden montarla. De 
r.echo, un alto ejecutivo de una de las principales 
empresas distribuidoras hizo hincapie en que su 
hijo, de diez anos de edad. era el principal monta- 
::t de los modelos de demos tracion de la empress, 

Los diversos componentes de los robots vienen 
en bolsas separadas que lie van marcado un nume- 
ro. Las instrucciones consisten en un esquema del 
Mo^it. Cada pieza esta dibujada por separado e 
identifkada clarameate por el numero de su bolsa; 
mediante flechas se senala con exactitud donde va 
cada componenie. A la mayoria de las personas 
esta ayuda les resulta suficiente para completar el 
robot: pero hay. ademas, instrucciones escritas que 
le seran de ayuda en cualquier etapa de la construc- 
tion que le resulte confusa. Puesto que la placa de 
eircuito impreso ya esta montada, las unicas herra- 
-.j^ias que se requieren son un par de Haves, un 
destornillador y un pequeno martillo. 

Construir los Movits es, que duda cabe, diverti- 
do. y los duenos obtendran muchisima satisfaction 
al ver moviendose por el suelo un robot que ellos 
mismos han ensamblado. Lo que ya es mas dudoso 
es si los Movits re present an realm ente una en trad a 
en el mundo de la robotica. No obstante, son eco- 
nomicos y, aunque no ensenen gran cos a sobre ro- 
botica, podrian proporcionarles a algunas perso- 
nas, en especial a los ninos, una iniciacidn en este 
tenia, tan interesante y cada vez mas popular, 



LINE TRACER II 

Tres ruedas activadas por dos 
motores CD 



CONTROL 



Sensor infrarrojo 



FUENTE DE ALIMENTACION 



Dos piias de 1,5 V y una pita 
de 9 V 



MONKEY 



MOVIMIENTO 



DOS brazos p re n so res que se 
mueven alternativarnente, 
sctivados por movimiento de 
- s.*: vela 




FVBm DE ALIMENTACION 



: = s ae 1,5 V 





Rcdeada porcirculos 

El Circular, al igual que los otros 
integrates de la gama f es facil 
de construir. Las placas de 
eircuito impreso para el robot 
propiamente dicho y la caja de 
control remote ya esian 
lontadas. Esto significa Que 
roceso de construed on no 
exige soldaduras y que quien 
desee montar su propio Movit 
no necesitara conocimtentos de 
electron ica para llevar a cabo su 
proposito 
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PIPER MOUSE 



Tres ruedas activadas por dos 
motores CD 



CONTROL 



Sensor de sontdo 



FUENTE DE ALIMENTACION 



Dos piias de 1,5) V y una pi la 
de 9 V 



CIRCULAR 



Dos ruedas con engranaje de 
dientes activadas por dos 
motores CD 



CONTROL 



Caja de control por radio 



Ml MO CON CRAWLER 



MOVIMIENT 



Tres ruedas activadas por dos 
motores CD 



Memoria pro gram able 



FUENTE DE ALIMENTACION 1 tt FUENTE DE ALIMENTACION 



Tres piias de 1,5 V, una pi la 
de 9 V y otra pila de 9 V para 
la caja de control 



Dos prlas de 1,5 Vy una piia 
de9V 
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Lista de mercancias 
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EENuevoMundo 

La era de Jos g rarities 
descubfimienlos se inicia a fines 
tiel s. xv. En el s. xvi, los 
exploradores europeos estaban 
apenas empezando a elaborar 
los mapas de los continentes. Al 
-principjo estas cartas de 
navegacion eran esquematicas y 
a menudo las islas (e incluso 
continentes enteros) se 
cclocaban en lugares 
equivocatios. A medrda que vaya 
avanzando nuestra simulacitin, 
i rem os revel an do una parte 
d if e rente del mapa del mundo, 
tal como los primeros 
exploradores fueron uniendo 
entre si las piezas de las masas 
detlerra del gtobo 



Ahora necesitamos adquirir algunos artfcuios mas, 
indispensables para el exito de la expedicion 



r 



Los salaries de la tripulacion se abonaran solo si el 
barco regresa a puerto, y en ese momento. EI juga- 
dor debe decidir cuanto invertir en mercancias para 
comerciar, con la esperanza de obtener un benefi- 
cio, y cuanto oro dejar en reserva (o no) para ayu- 
dar a pagar los salarios de la tripulacion cuando se 
regrese* Las mercancias disponibles son medicinas, 
armas, sal, tela, cuchillos y joy as; y se informa al 
jugador sobre sus precios y se 1c pregunta la canti- 
dad a comprar, A) cabo de cada traosaccion se im- 
prime el balance de dinero. Si no hay suficientes 
fondos para pagar el pedido, asi se le inform ara al 
jugador y se le solicit ara que vuelva a probar. La 
bodega del barco tiene capacidad ilimitada. 

Al igual que en las dos etapas de preparaeion 
previas, las matrices para la tercera etapa, que re- 
presentan los nombres, precios y cantidades de las 
mercancias compradas, se DIMensionan al comtcn- 
zo del programa. Las mismas se anaden a las sen- 
tencias de initialization anteriores, comenzando en 
la line a 30. La cantidad de cada tipo adquirido se 
ret end ra en la matriz 0A()< Las descripciones de las 
otras mercancias estan retenidas en la matriz D$() 
DIMensionada en la Imea 31. Los elementos de esta 
matriz se est able cen en las dos Iineas siguientes. El 
prirnero, D$(1), se establece como FRASCO DE MEDI- 
CINA. Los cinco elementos rest antes, de D$(2) a 
D$(6), se establecen en ARMA, BOLSA DE SAL, BALA 



DE TELA, CUCHILLO y JOYA. Como antes, la referen- 
da a un objeto por su direccion en la matriz facilita- 
ra la subsiguiente programacion. 

El costo de estas mercancias se DIMensiona en 
una matriz, OC (), que contiene seis elementos, 
en las Imeas 34 y 35. El primer elemento, 0C{1) ? 
representa el precio de las medicinas, que valen 
una pieza de oro el frasco. Las arm as valen cinco 
piezas de oro (OC{2)=5) ? y con una pieza dc oro se 
pueden comprar cinco bolsas de sal (OC(3)=0<2). 
Una bala de tela cuesta 2 piezas de oro (0C(4)=2), 
los cuchillos, media pieza de oro (OC(5)=0.5), y las 
joy as, una pieza de oro cada una (0C(6)=1) + 

En el programa principal, la line a 500 llama a la 
rutin a para contratar la tripulacion, y la linea 550 
llama a la subrutina de aprovisionamiento . Ahora 
se debe insert ar la lfnea 600 para 11 a mar a la subru- 
tina que se encarga de la acquisition de las otras 
mercancias. Veamos de forma detallada esta subru- 
tina (lmeas 3000-3999). Tras limpiar la pantalla hay 
una demora, y las line as 3005 y 3010 im prim en y 
su bray an el titulo. Se le dice entonces al jugador 
que para el viaje se necesitaran otras mercancias. 

La program aci 6 n para la compra de los seis tipos 
de mercancias esta organ izada en un bucle. El 
bucle se utiliza una vez para cada tipo, empleando 
T como el contador de bucle de 1 a 6. Se le dice al 
jugador el costo de cada producto y su nombrc se 
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«^E5cnta mediante D$(T) en la linea 3070, La pri- 

- --_ :;: que sc realice el buck, T sc establecera en 

ri el primer producto: medicinas. El costo per 
_-_^z del producto comercial actual se establece 
zcciante 0C(T) en la linea 3080. Cuando T se esta- 

- en 1, 0C{T) representara una pieza de oro, 
z-t es el costo de un frasco de medicina. La segun- 
_ _ jz que se ejecute el bucle, T se habra incremen- 
^do a 2, y D$(T) sc establecera en ARMA y el costo, 
0C(T), sera cinco piezas de oro, y asi sucesivamente 
hasta que T alcance el valor 6. 

En funcion de si el costo es de una o mas piezas 
de oro, se imprime el mensaje en singular o en plu- 
ral, en las lineas 3085 y 3086. A continuation se 
produce una demora y se le pregunta al jugador; 
"QUJERES COMPRAR? (S/N)\ La linea 3110 espera 
una respuesta, P$. La linea 3120 comprueba el ca- 
racter situado mas a la izquierda de la respuesta. Si 
es "l\T se lo en via a la linea 3175, enviando el pro- 
grama hacia atras hasta el comienzo del bucle, para 
presentarle el siguiente producto. Si la entrada es 
"S" o "SI", hay una demora y la linea 3130 pregun- 
ta GUANT0 QUIERES?", La linea 3135 espera una 
respuesta y el jugador puede responder digitando 
10, o 10 B0LSAS DE SAL. Esta eleccion cs posible 
porque la linea 3140 examina la respuesta y emplea 
VAL para reconocer los caracteres numericos al co- 
mienzo de la frase e ignorar el texto. 

Si usted trata de hacer una compra ilegaK sin 
:ener oro suficiente para pagar la factura* la linea 
45 hace una comprobacion para determinar si el 
costo de! producto, 0C(T), multiplicado por el nu- 
mero entrado, TT, es mayor que el dinero disponi- 
ble ? M0. De ser asi, se en via el programa a la linea 
3150, que le informa al jugador acerca de su insol- 
vencia monetaria. Tras una demora, se le dice al 
jugador POR FAVOR, VUELVE A EWTRAFT, en la 
linea 3154. El prosrama reioma a la linea 3130, que 
prepmm ^GttAtfTO QUIERES COMPRAR?" si es que 
esta en condiciones de abonar el nuevo pedido. Si 
hay fondos surlcientes, el programa va a la linea 
5160, donde la cantidad gastada se resta del fondo, 
mediante la formula: M0=M0 - (0C(T)*TT). MO re- 
presenta el dinero restante* El costo del producto, 
"IT . se multiplica por la cantidad comprada, TT, y 
se rc-sta del balance, TT se almacena en la matriz 



0A() en la linea 3165 y, tras una demora, la linea 
3176 imprime una linea en bianco y el balance de 
oro. Tras otra demora, T se incrementa cn 1 y el 
programa re torn a al comienzo del bucle mediante 
la linea 3200, para ofrecer el siguiente producto, 

Una vez seleccionados todos los productos (y al 
cabo de una pausa) la linea 3210 le dice al jugador 
que la etapa de compra ha terminado. La linea 
3230 imprime "PULSA CUALQUIER TECLA PARA CON- 
TINUAR" utilizando la variable establecida al co- 
mienzo del programa, K$, y aguarda una respuesta 
antes de retornar al programa principal, La tarea 
final consiste en resumir las mercancias pedidas y la 
tripulacion contratada antes de pasar al inicio del 
viaje, Esto lo hace la rufina Resumen de Apertura, 

El programa imprime "CUENTAS CON LA SI- 
GUIENTE TRIPUUCION' 1 y se imprimen en un bucle 
las categorias de tripulante, en la linea 645 (FOR 
T=1 TO 5) para cada una de las cinco categorias de 
la tripulacion. La Imea 650 comprueba si se ha con- 
tratado alguno de esta categoria, comprobando 
CC(T), el contador de la tripulacion para ese tipo. Si 
el contador es 0, la linea 670 envia el programa 
hacia atras, hasta el comienzo del bucle, incremen- 
tando en uno el valor de T, Si se ha contratado a 
algun tripulante de esa categoria, se imprime la 
cantidad y la categoria. Tras la descripcion se im- 
primen una S o un espacio, realizando el programa 
cinco veces el bucle, una para cada categoria de tri- 
pulante. De modo similar se imprime una lista de 
las pro%i5iones, entre las lineas 675 y 710, utilizando 
un bucle de 4 (linea 685) para las cuatro clases de 
provisiones. 

El resto de las mercancias adquiridas no se impri- 
me en un bucle porque sus descripci on es son muy 
diferentes. Est as no se describen por unidades, por 
lo cual la simple adicion de una "S" no creara nece- 
sariamente una palabra en plural; una bala de tela 
se convierte en balaj de tela, por ejemplo. Cada 
una de las mercancias extras se trata por separado 
de forma lineal. Si no se ha comprado nada de 
algun tipo de mercancia, el programa pasa directa- 
mente a la siguiente categoria. La linea 730, por 
ejemplo, comprueba si se han comprado medicinas 
y, si no, el programa salt a hasta la secci6n siguien- 
te, en la linea 740, Si se han comprado medicinas, 



Las mercancias esenciales 

Estas son las mercancias que 
nuestfos expedicionarios 
pod nan haber esperado llevar 
consigo para comerciar con los 
habilantes de las nuevas tierras. 
Por supuesto, tarn b ten habran 
tenido que aoonar las 
mercancias antes de hacerse a 
la mar con el I as. En nuestra 
simulacion, los nombresde 
cada una de las posibles 
mercancias transportadas estan 
retenidosen la matriz D$. El 
precio por unload esta retenidc 
en la matriz 0C, mientras que la 
cantidad adquirtda esta retentda 
en la matriz OA 



(1) 



(2) 









J s 








Frasco de 
medicina 


oc 






OA 


6 



(3) 



Arma 


Bolsa de sal 










15 



(4) 




Bala de tela 



32 



(5) 



(6) 



1 

Cud 


1 

ilio 


Joya 






20 


10 



McKrnnefr 
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Programacion/Juego de simulation 



el programa determina si fueron un frasco o mas, e 
imprimc la terminacion adecuada: una S o an espa- 
cio. Luego imprime la cantidad y pas a a la siguicnte 
categoria. Una vez completada la lista, la linea 792 



informa al jugador sobre la cantidad de dinero que 
Ie queda. Se le dice al jugador TULSA CUALQUIER 
TECLA PARA COMEMZAR EL VIAJE" en la h'nea 797, y 
entonces el programa espera alguna entrada. 



Modulo Tres: Mercancias para comerciar 



Dimensionamiento de fas matrices 

30 DIM 0A(6) 

31 DIM D$(61 

32 DSM) = "FRASCO DE MEDICfNA";D$(2) = "ARMA";DS(3)= 
"B&LSADE SAL" 

33 D3f4)-"BAL4 DE TELA":DS(5) = ,, CUCHJLL0":D$(6) = 
H JOYA" 

34 DIM OC(6) 

35 OCm = 1:OC(2)=50C<3) = . 2 

36 0W) = 2:0C<5) = .5:0C(6)=1 

Llamada a Subrutina Mercancias para Comerciar 

600 GOSUB 3000 



fiutina ftesumen de Apertura 

605 REM **** LISTO PARA EMPEZAR **" 
610 PRINTCHRS(147) 

615 SS-"AH0RA EST AS LISTO PARA EMPEZAR* ":G0SUB 9100 
625 SS= 'EL VIAJE. * r, :G0SU6 9100 
630 G0SUB 9200 

635 PRkNT:SS="CUENTAS CON LASIGUIENTE 

T R I PU LAC I ON : ^' : GOS UB 9100 
640 GOSUB9200 
645 FOR T = 1 TO 5 
650 IFCC(T)=OTHEN670 
655 PRINT CCjT); 
660 PRINT CE T); 

662 IF CC(T) = 1THEN PRINT" ":G0TQ 668 
664 PRINT "S hl 
668 GOSUB 9200 
670 NEXT 

674 GOSUB9200 

675 PRINT;S$= V LAS SIGUIENTES PROVISlONES:* lh ;GQSUB 
9100 

680 G0SUS9200 

685 FORT=1 TO 4 

690 IFPA(T)=GTHEN710 

695 PRINT PA(T);U${T); "S DE"; 

700 PRINT PSfT 

708 GOSUB 9200 

710 NEXT 

715 GOSUB9200 

720 PRINT:S$= 'TAMBIEN POSEES:*";GOSUB9100 

725 GOSUB 9200 

730 IFOA(1)=0THEN 740 

733 IFOA1]=1 THEN SS=" FRASCO DE M ED I CI NA" 1 - GOTO 735 

734 S$="FRASC0SDEMEDlClNA* r 

735 PRINT OA(1);:GOSUB9100 

736 GOSUB 9200 

740 IFOA(2) = 0THEN750 

743 IFOA(2)=1 THEN SS="ARMA* ":G0T0 745 

744 S$= "ARMAS*" 

745 PRINT 0A(2);:GOSUB 9100 

746 GOSUB 9200 

750 IF0A(3)=0 THEN 760 

753 IF0A(3 =1 THEN S$= "BOLSA DE SAL*": GOTO 755 

754 S$="B0LSAS DE SAL" 5 

755 PRINT 0A{3);:GOSUB 9100 

756 GOSUB 9200 

760 IFQA(4)=0THEN77Q 

763 IF 0A4)=1 THEN S$= ' BALA DE TELA* 13 ;GOTO 765 

764 SS = " BALAS DE TELA * " 

765 PRINT 0A(4);:GOSUB 9100 

766 GOSUB 9200 

770 IFOA(5)=OTHEN780 

773 IF OA 5)= 1 THENS$- ' f CUCHILLO* ":G0T0 775 

774 S$= H CUCHILL0S*" 

775 PRINTOA(5);;G0SUB910O 

776 GOSUB 9200 

780 IFQA(6)=0THEN790 

783 IF 0A(6}=1 THENS$="JOYA*":G0TO 785 

784 S$= H J0YAS* M 

785 PRINT 0A(6);:G0SUB 9100 

786 GOSUB 9200 
790 GOSUB 9200 

792 PR I NT: PR I NT " TE QUEDAN ';M0;"PIEZAS DE 0RO B 

796 GOSUB 9200 

797 SS= U PULSA CUALQUIER TECLA PARA COMENZAR EL 
VIAJE*" 

798 GOSUB 9100 

799 GET PS: IF P$=""THEN 799 
999 END 



Subrutina Mercancias para Comerciar 

3000 REM **** ETAPA 3 0TRAS MERCANCIAS *"* 

3001 PRJNTCHRS(147):REMETAPA3 

3002 GOSUB 9200 

3005 PRINT" ETAPA 3 - OTRAS MERCANCIAS " 

3010 PRINT' 1 " 

3020 GOSUB 9200 
3025 PRINT 

3030 S$='W OTRAS COSAS QUE PQDRIAN*"; 

GOSUB 9100 
3035 SS=-5ERIE UTILES PARA EL VIAJE t P0R* M : 

GOSUB 9100 

3040 S$=' l EJEMPLO MEDICINAS Y MERCANCIAS*": 
GOSUB 9100 

3045 SS = "PARA COMERCIAR. 1 ":G03UB 9100 

3046 GOSUB 9200 

3050 SS='PUEDES NECESITAR TAMBIEN ESCOPETAS.*": 

G0SU8 9100 
3055 GOSUB 92O0:G0SUB 9200 
3060 FOR T-1 TO 6 
3065 PRINT 
3070 PRINT W;DS(T); 
3075 SS= 'CUESTA a :G0SU8 9100 
3080 PRINT 0C(T); 

3085 IF OC(T)=1 THEN PRINT TfEZA DE ORO";GOTO 
3090 

3086 PRINT TIEZAS DE ORG 1 ' 
3090 GOSUB 9200 

3095 SS= TEGUSTARIA C0MPRAR (S/N)*':G0SUB 9100 

3110 I N PUT P$: PS - LE FT$( PS, 1 ) 

3115 IFP$<>"S" AND PS<>"N" THEN 3095 

3120 IFP$="N" THEN 3175 

3125 GOSUB 9200 

31 30 SS="CUANT0 QUIERES* " :GOSUB 91 00 

3135 INPUT P$ 

3140 TT=VAL(P$) 

3145 IF OC(T)*TT>MO THEN 3150 

3147 GOTO 3160 

3150 S$= M NO TIENES DINERO SUFICIENTE* ":GOSUB 9100 
3152 GOSUB 9200 

3154 SS = "PQRFAVORVUELVEAENTRAR*";GOSU5 9100 

3155 GOSUB 9200: GOTO 3130 
3160 MO=MO-(0C(T)*TT) 
3165 OA(T)=TT 

3170 GOSUB 9200 

3175 PRINT 

3176 PRINT 14 DINERO SOBRANTE = ";MO 
3200 GOSUB 9200:NEXTT 

3205 GOSUB 9200:PRINT:PRINT 

3210 SS="FIN DE IA ETAPA 3*";G0SUB 9100 

3220 GOSUB 9200: PRINT 

3230 S$=KS;GOSUB9100 

3240 GET PS: I F PS= " 'THEN 3240 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Realice las siguientes modificaciones: 

32 DIM D$(6.20) 
610 CLS 

799 LET P$=INKEY$:IF P$="" THEN GO TO 799 
3001 CLS 

3110 INPUT P$:LET P$=P$(1 TO 1) 

3240 LETP$=INKEY$: IF P$="" THEN GO TO 3240 



BBC Micro: 

Realice las siguientes modificaciones: 

610 CLS 

799 A$=GET$ 
3001 CLS 
3240 A$=GET$ 



Cifras 



He aqui un juego de destreza mas dif fell de lo que parece. Esta 
version es para el microordenador Alice, de Matras 




Usted debe tratar de obtener la mayor cantidad de 
puntos posiblc al borrar, con la ayuda del cuadrado 
rojo> las cifras que muestra el ordenador. Las teclas 
a utilizar son W (abajo), Q (izquierda) y S (dere- 
cha). La barra espadadora le permite detenerse. 
Aiencion: Al borrar los numeros debe seguir un 
orden (de menor a mayor), evitando los obstaculos 
colocados a! azar en la pantalla, y hacerlo en un 
periodo de tiempo limit ado. (El tiempo que lc va 
quedando se visualiza en la ultima linea.) Cuando 
:odas las cifras hayan side borradas, el juego se rea- 
nuda con un numero mas, Al pasar de las nueve 
cifras se anade una dificultad: debe borrar los sim- 
bolos acordandose del orden en que ban aparecido 
(ja no ser que no se sepa de memoria el codigo 
ASCII!). 




5 REM *********** 
10 REM * CIFRAS 
15 REM ************* 
20 3=0 
30 X=0 

40 P$=CHR$(191) 

50 G0SUB 2000 
TOO SFOR 1 = 1 TO X 
•10 DS-INKEYS 

120 D(D$="Q")-(D$= M $'}f32*((D$= 

"Z M )-(D$= H W")) 
130 IF D<>0 THEN D0=D 
140 IF D$=" " THEN D0=0 
150 T=T-0.1 

160 PRINT® 480, "TIEMPO : H ;INT(T+1); 

170 IF T<0 THEN 500 

180 P-P+D0 

190 C=PEEK(16384+P) 

200 IFC=!+48 THEN S-S+l:S0UND 1,1: GOTO 260 
210 IF C<>223 THEN P-P1 
220 PRINT® P1,CHRS(223); 
230 PRINT® P,P$; 
240 P1=P 
250 GOTO 110 
260 PRINTS P1.CHRS(223); 
270 PRINT® P,P$; 
280 P1 = P 
290 NEXT I 
300 G0SU6 2000 
310 GOTO 100 
500 IF R<S THEN 
510 PRINT® 166, 
520 PRINT® 234, 



R=S 

TIEMPO TRANSCURRIDQ" 
TUNTOS : M ;S; 



530 PRINT® 266, ' RECORD :";R; 

540 PRINT® 326, "OTRA T; 

550 D$=INKEY$ 

500 IF DS— N " THEN 550 

570 IF D$o H N M THEN 20 

580 END 

2000 CLS 6 

2010 X=X+1 

2020 FOR I =0 TO 31 

2030 PRINT® 1,CHR$(159); 

2040 PRINT® 448+l,CHR$(1 59); 

2050 NEXT I 

2060 FOR I =1 TO 13 

2070 PRINT® !*32 S CHRS(159); 

2080 PRINT® 1*32+31 ,CHR$(1 59); 

2090 NEXT I 

2100 FOR 1=1 TO 30 

2110 G0SUB 3000 

2130 PRINT® P,CHR$(239); 

2140 NEXT I 

2150 FOR 1=1 T0X 

2160 GQSUB 3000 

2180 POKE 16384+P, I +48 

2190 NEXT I 

2200 GOSUB 3000 

2210 PRINT® P,P$; 

2220 P1=P 

2230 T=50 

2240 D0=0 

2250 RETURN 

3000 P=RND(414)+32 

3010 IF PEEK(16334+P)<>223 THEN 3000 

3020 RETURN 
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Amplios horizontes 

El sintetizador Music 500 incorpora una tecnologia que hasta 
ahora no se hallaba al alcance de los micros personales 




Musica de calidad 

El paquete Music 500 de Hybrid 
es, ciertamente, uno de los mas 
avanzados dispositivos de 
musica per ortfenador que se 
han creado para micros 
personales. Equipado con 16 
osciladores y modulation de 
onda digital, puede competir 
ventajosamente con 
sintetizadores mucho mas caros 



El Music 500 Package, comercializado por Acorn 
para cl BBC Micro, fue diseriado por otra empresa 
de Cambridge, Hybrid Technology. Se trata de una 
complcja pieza elect ronica alojada en una caja de 
unidad de disco de color crema. Se conecta al co- 
nector para bus de 1 MHz del BBC Micro y a un 
amplificador estereo a t raves de un conector DIN 
estandar de 5 pat i I las. 

En el interior de la caja hay 16 osciladores, pu- 
diendo el ordenador program ar la frecuencia 
(pilch), volumcn, equilibrio y forma de onda de 
cad a uno de el los* Con el software que lo acompa- 
fta, el Music 500 supera en rendimiento a numero- 
sos sintetizadores que existen en la actualidad en cl 
mercado y cuyo precio es varias veces superior. 

La mayoria dc los sintetizadores producen su es- 
cala de sonidos por uno de dos metodos. Los mas 
economicos toman un to no simple (una onda senoi- 
dal) y luego la distorsionan y la filtran para produ- 
cir el efecto requerido. Aunque este metodo puede 
producir una gam a de sonidos razonable, es aun 
muy limitado, incluso en las manos de un experto. 
Algunos de los sintetizadores mas caros utilizan va- 
rias on das sen oi dales que se modulan las un as a las 
otras. La amplitud de una onda se emplca para 
controlar la frecuencia de otra, Este metodo de 
control es muy superior al metodo de distorsi6n 
simple, pero aun as! no puede imitar con exactitud 
la mayoria de los sonidos producidos naturalmente. 

El Music 500 ? sin embargo, produce sus sonidos 



por un proccdimiento completamente distinto. Las 
form as de onda c read as por este dispositivo se 
construyen de forma digital para conformar un pa- 
tron y se muestrean a una velocidad de 47 000 
veces por segundo. Ademas de esta capacidad para 
programar cualquier forma de onda, el Music 500 
ofrece tecnicas de modulation; no obstante, no se 
iimita a la modulacion de frecuencia , y el Music 500 
puede combinar canales con modulacion de anillo y 
modulacion de fase. Tarn bien puede utilizar otras 
formas de onda ademas de las ondas senoidales 
simples. 

Si no fuera por el software que se proporciona 
con el Music 500, la simple creation de un tono con 
este dispositivo seria una tarea dificil. Este software 
se suministra en cassette, si bien se lo puede trans- 
fer^ facilmente a disco con el programa que se pro- 
porciona. Hybrid Technology tiene planeado lan- 
zar proximamente una version ampliada del soft- 
ware en ROM, El paquete se suministra con 
ample, un lenguaje de programacion de musica que 
ofrece todo lo necesario para sacar el maximo parti- 
do del Music 500. La utilization del lenguaje es, en 
muchos sentidos, similar al forth y al logo, tra tan- 
dose de un lenguaje basado en palabras con las cua- 
les los program adores pueden definir palabras 
clave y procedimientos. Una composition musical 
podria tener mas o menos el siguiente aspecto: 

10 .%EL VUEL0 DEL ABEJORR0 
20 .preparation 
30 .ejecucion 

El vocable preparation es una palabra definida por 
el usuario que ya se ha programado del modo si- 
guiente: 



10 

20 
30 
40 
50 
60 
70 



preparacion 



.esteint 
.estbajo 
esttambores 
.estcimbalo 

-"] 

Los terminos con los que se define preparacion ya 
han sido programados, a su vez, para definir soni- 
dos diferentes; por ejemplo esttambores o estcimba- 
lo. Se proporcionan formas de onda preestableci- 
das para ayudarlo a iniciarse con el Music 500; sin 
embargo, es muy facil crear formas de onda nue- 
vas< Las formas de onda se pueden definir ya sea en 
terminos de las proportioned relativas de los prime- 
ros 16 arm6nicos del tono, o bien generar en forma 
rnatematica. Este ultimo metodo le otorga a! Music 
500 la capacidad de producir "ruido" especificando 
una forma de onda al azar. La definition para el 
sonido del cimbalo, por ejemplo, podria ser la si- 
guiente: 
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brid Music 500/Hardware 



10 

20 
30 

40 
50 
60 
70 
80 



/cimbalo' 
■[ 

.3 WMOD 0 rand! 128 FOR{RAND? INDEX WGi) 
FOR WGC 



CHAN 

WAVE UN HM - 1 POS 
CHAN 

WAVE 2000 OFFSET 1 POS 



El equivalente de ample para el bucle FOR. . NEXT 
del basic cstablece cada punto de la forma de onda 
en un valor al azar. Esta forma de onda se utiliza 
para dos canalcs productores de sonido (dos oscila- 
dores) y el iono del segundo esta ligeramente des- 
plazado respecto al primero y en position estereo 
diferente. El resultado es un sonido ruidoso, estre- 
pitoso... como el de un rimbalo. 

Como alternativa, sc podria dcfinir una forma de 
onda mas melodiosa: 

10 /sirit 1 
20 .[ 

30 .WZERO 181 1 WH! 135 2 WH! 181 3 WH! 

62 4 WH! 76 5 WH! 37 6 WH! 

14 7WH!3 8WH! 
40 .WHG WGC 3 

50 ..] 

Esta forma de onda de compone de proporciones 
variables de los primeros ocho armonicos. Las en- 
volturas de tono y amplitud se crean dc forma simi- 
lar, utilizando ya sea las formas simples por defecto 
o bien las que haya especificado el usuario. 

La palabra ejecucion puede llamar a cada uno de 
los sonidos definidos y demas palabras que conten- 
ga la partitura actual. 

10 "eiecuaorf 
20 .1 

30 .4 PLAYERS 

40 .1 PLAY (melodia para piano)PLAY 

50 .2 PLAY (finea de bajo)PLAY 
60 .3 PLAY (ritmo de bateria)PLAY 

70 A PLAY (estruendo de cimbalo)PLAY 
80 .GO 
90 J 

Para explicarlo de forma sen cilia, se le da al sistema 
la cantidad de ejecutantes necesarios, a cada ejecu- 
tante se le da un sonido y una partitura (mas pala- 
bras definidas por el usuario) y por ultimo se les 
dice que einpiecen a tocar, llevando el tiempo entre 
sl Esta capacidad del ample para t areas multiples 
permite utilizar el Music 500 como cuando se escri- 
be una partitura para orqucsta. Uno no necesita 
instrumentar todas las partes al mismo tiempo. 
aunque podria hacerlo si lo deseara, y cada parte se 
trata por separado, Todo el lenguaje es modular y 
jerarquico. Incluso las palabras incorporadas se 
pueden volver a definir, aunque el empleo de esta 
facilidad es bastante cornplicado. No obstante, se 
puede, pongamos por caso, redefinir la palabra que 
marca las barras de modo que la segunda nota de 
cada barra se toque un poco mas fuerte para dar 
acenio. 

51 todos estos sonidos son excesivamente tecni- 
cos, entonces el ample proporciona algunas pala- 
bras de ayuda. En todo momento se ofrecen valo- 
res sensatos por defecto, de modo que si solo desea 
tocar una melodia, puede limitarse a entrar las 



Puerta para 
bus de 1 MHz 

Para lacomunicacion con 
el Music 500 se utiliza el 
bus enparalelo del MHz del 
BBC Micro , Este mftodo de 
transferenciade datoses 
mucho mas raptdo que la 
interface en serie MIDI 

Chips 
de ROM 

Contienen el lenguaje de 
prog ram acton ample 





Corrector DIN 

El conectorDINdecinco 
patillas permite conectar el 
dsspositivo a un sistema 
estereo conventional. Si 
bien esadecuatio, los 
co necto res micro jack 
hubieran producido un 
sonido mas clam 



Transform a dor de potencia 

La maquina posee su propio 
transformador de potencia 
instaladoenlaplaca 



Placa de circuito 
impreso 

El Music 500 posee una 
placa de circuito impreso 
densamente empaquelada, 
para dar cab i da a una 
enorme gama de aplicaciones 



not as por el teclado en lugar de dentro de una defi- 
nition de palabra. 

Acorn esta por sacar un teclado musical comple- 
to de 49 notas que se conecta a la puerta para el 
usuario del BBC Micro, para utilizar con el Music 
500, Este incluira software en ample, como un 
^procesador de nut as" que grabara lo que usted 
toque en el teclado y luego le permit ira volver a 
ejecutarlo y editarlo. 



MUSIC 500 




Osci lad ores 


16 


Gama de frecuencia 


0-20 Khz 


Resolucion de tanas 


16avode semitono 


Formas de onda 




Armdnicas 


16armdnicos 


Geometricas 


128 puntos 


En vol turas (to no/amp litud) 


17segmentos 


Longitud de paso 


0-320 segundos 


Resolucidn de tiempo 


10 ms 


Posiciones estereo 


7 


Precision de forma de onda 


logarilmica 8 bits 


Velocidad de muestreo 


46875/seg 


flesolucidn de frecuencia 


0,0056 Hz 


Base de tiempo 


255 ms-655 ms/ciclo 


Concurrencia 


1-9 procesos 



Ciencia inf ormatica pascai 




Una y otra vez 

El pascal cuenta con t res diferentes construcciones de "iteracion" 
para conf rolar los bucles del programa 



Ya hemos analizado dos de los tres metodos del 
pascal para estructu ration de sentencias: las es- 
tructoras secuenciaies que utilizan las "palabras pa- 
rentesis" BEGIN y END, y !a option o selection, que 
empfea las construcciones IF y CASE. El tercer tipo 
de estructura de sentencias es la iteration o repeti- 
tion, para la que el pascal proporciona tres cons- 
trucciones diferentes. La sentencia FOR da un bucle 
"activado por contador", mientras que tanto las 
sentencias WHILE como REPEAT son "activadas por 
condicion". 

En primer lugar se evalua la expresion booleana 
delimitada por las palabras reservadas WHILE y DO 
y, si el resultado de la expresion es verdadero, la 
sentencia siguiente (que puede ser cualquier sen- 
tencia en pascal, inclusive una sentencia estructu- 
rada de cualquier nivel de complejidad) se ejecuta- 
tA repetidamente mientras la condition permanez- 
ca siendo verdadera. Esta condicion booleana se 
vuelve a evalua r tras cada ejecucion de la sentencia 
del "cuerpo" de la construction WHILE, Obviamen- 
te, esto impfica que las acciones incluidas en el 



presion booleana del encabezamicnto de esta cons- 
truccion indica sintacticamente la seguridad de la 
"semantiea" (o el significado y comportamiento 
exactos de las sentencias) del pascal. Si usted 
desea iterar solo cuando una condicion es verdade- 
ra, habra de utilizar el bucle WHILE. 

A menudo hay ocasiones en las que necesitamos 
Oevar a cabo el cuerpo de un bucle al menos una 
vez para preparar la condicion que lo detenga, tal 
como ocurre con el programa Dorada que ofreci- 
mos anteriormente como ejemplo. En estas tir- 
cunstancias, la construccion REPEAT, , .UNTIL expre- 
sa con mas precisi6n el algoritmo y proporciona 
una sintaxis natural de alto nivel. 

Observe que ahora la condicion de termination 
aparece al final de la estructura, y que es logica- 
mente opuesta a la condicion utilizada para codifi- 
car la construccion WHILE. Es decir, el bucle RE- 
PEAT termina cuando la evaluation de la cxpresi6n 
booleana es verdadera, mientras que un bucle 
WHILE (si es que hubiera comenzado) se detendra 
cuando la condicion sea falsa. Si el cuerpo de la 



Sentencia REPEAT: 



Sentencia WHILE: 



Respuesta al ajereicio Dorada 

En el capftuio anterior 
planteamos un ejercicio con 
nuestro programa Dorada, que 
generaba terminus Fibonacci y 
las proportioned de los pares 
sucesivos. Lesugerimos que 
tratara de modificar el bucle de 
modo que la condition de 
terminacion se detuviera cuando 
el siguiente termino Fibonacci a 
calcular fuera mayor que 
Maxlnt. Con la representation 
del com pie men to a dos, si un 
resultado entero es mayor que 
Maxlnt, el bit del signo pierde su 
significado. El numero parece 
entonces negative , de modo que 
el programa se podria romper, 
dado que el tipo Fibonacci 
excluye los valores negativos, 
Aun con enteros, el bucle no se 
detendrfa jamas. No podemos 
decir: 

UNTIL primero -f segundo > 
Maxlnt 

porque. por definicibn, no hay 
ningjn numero mayor que 
Maxlnt. No obstante, una 
reacomodaci6n algo mas astuta 
para efectuar una resta en vez de 
una suma nos da la solution: 
UNTIL segundo > Maxlnt — 
primero 

Ahora, porsupuesto, ya nose 
requieren la aritmetica real y la 
constante Epsilon 



—► ^repeat) — ► 



sentencia 



UNTIL 



condicion 



bucle deben cambiar de alguna forma al menos uno 
de los elementos evaluados. Veamos un ejemplo; 

WHILE Maxlnt >1 DO 
WriteLn ('Buclandol 1 ) 

tendria enormes dificultades para terminar. Vea- 
mos un ejemplo mas realista (y mas seguro): 

read (retirar); 

WHILE retirar > SaldoBancario DO 
BEGIN 

WriteLn ("Fondos insuficlentes — vuelve a 
probar:'}; 

write ('Cantidad?'); 
read (retirar) 
END 

Este segmento de programa ilustra muy bien una 
de las propiedades mas valiosas de la construccion 
WHILE. Si, al leerse por primera vez la cantidad a 
retirar, la misma se halla dentro del saldo actual de 
la cuenta, el bucle WHILE no se ejecutara en absolu- 
te > Si se ejecuta el cuerpo, la repetition se detendra 
cuando la expresion resulte falsa. En este caso, el 
control del programa seguira en la primera senten- 
cia tras la construccion WHILE. El aspecto de la ex- 



— ^ WHILE 

Q 



condicion 




condicion:^ 
expresion 
booleana 



sentencia 



sentencia REPEAT contiene varias sentencias, estas, 
en realidad, deberian encerrarse entre las palabras 
parenfesis BEGIN... END. pern el pascal es elastico 
en cuanto a esta regla: las palabras reservadas RE- 
PEAT y UNTIL seran suficientes para delimitar el 
cuerpo del bucle, Es perfect amente legal incluir, 
sin embargo, las palabras superfluas BEGIN y END, 
algo asf como usar un punto y coma extra antes de 
una palabra reservada, con la exception de que no 
se cree ninguna sentencia nula. 

El siguiente segmento contara la cantidad de 
veces que aparezca la letra en una frase entrada 
desde el t eel a do. La frase debe terminar con un 
punto final, mo men to en el que termina el bucle 
REPEAT y se im prime el resultado. 

contador: =0; 
REPEAT 

read (simbolo); 

IF simbolo = l e n THEN 
contador:=contador+l 
UNTIL simbolo=7; 

WriteLn CEn la frase hubo', contador: 1 , <n e"s.') 

Aqm no hay preferencia por ninguna construccion 
y podriamos haber usado on bucle WHILE: 
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contador:=0; 
read (simbolo); 
WHILE simbolo <> 7 DO 
BEGIN 
IF simbolo = e 1 THEN 

contador:=succ(contador); 
read (simbolo) 
END; 

write ('Hubo\ contador : 1 P ); 

WriteLn ('Vs en la trase/) 
Se puede ver, sin embargo, la diferencia existente 
entre las dos estructuras. La action requerida para 
determinar la condition de termination (la senten- 
cia read, en este ejemplo) a menudo se producira 
dos veces cuando se utilice una construction WHILE, 
una vez inmediatarnente antes de entrar a la cons- 
trueti6n, y otra vez como la ultima sentencia del 
cuerpo del bucie WHILE, 

Aunque el bucle WHILE es la unica construcci6n 
esencial de todos los lenguajes, algunas veces es 
co riven iente tener algun medio de repetir algo una 
cantidad especifica de veces, normalmente a traves 
de cierta gama de valores dentro de una escala* 
Para crear esta clase de bucles "activados por con- 
tador", el pascal ofreee una tercera construction. 
Aquf el programador de basic podria sentirse en un 
terreno familiar, pero entre la construction del pas- 
cal y el bucle FOR del basic existen algunas dife- 
rencias importantes que hay que tener en cuenta. 
En primer lugar, como controlador del bucle se 
puede utilizar cualquier variable escalar y no solo 
enteros. En segundo lugar, y lo que es mas impor- 
tante, la sentencia FOR.. DO del pascal es compk- 
tamente segura: al igual que el buck WHILE, 
puede directamente no ejecutarse (p. ej7 si el 
valor inicial es mayor que el valor final) y existen 
severas restrictiooes en el uso de la variable con- 
En especial, es Legal cambiar este 
valor en cualquier lugar del cuerpo del bucle- 
Ademas, ;en pascal es un error el mero hecho de 
amenazar con cambiarlo! Cuando veamos proce- 
dimientos y fun ci ones podremos apreciar la ver- 
dadera ventaja de estas medidas de seguridad; 
pero. mientras tanto, he aqui un ejemplo ilegal: 

FOR N: = 1 TO 10 DO 
IF N=10 THEN 
N:=1 

Una sober ana tontena, por supuesto. Habiendo 
solicit ado que el bucle se re a lice diez veces, la 
sentencia IF volvena a restablecer el valor de N en 
1 y crearia un bucle infinite. 

Observe que la sin taxis de la construction 
FOR . DO tiene una sentencia de asignacion entre 
las dos primeras delimitadoras (FOR y TO) que le 
a sign an el valor inicial a la variable de control del 
bucle, y el valor final esta dado por la expresion 
encerrada entre las palabras reservadas TO y DO. 
Estos dos valores deben ser, por supuesto, del 
mismo tipo escalar que el controlador. Veamos 
otros ejemplos: 

• FOR letra := 'A' TO T DO {etc} 

• FOR mes := Ene TO Die DO {etc} 

• FOR N := N TO succ (Maxfnt DfV 1000) DO {etc} 

El ultimo ejemplo da por sentado que en algun 
memento anterior a N ya se le ha asignado un 
valor: recuerde que si este era mayor que el valor 



Sentencia FOR: 




sentencia 



final especificado, el bucle no se llevaria a cabo. 
En aquellas ocasiones en las que deseamos des- 
cender en una escala de valores, en lugar de TO se 
utiliza la palabra reservada D0WNTO. De modo, 
que, por ejemplo, la NASA podria emplear: 

FOR CuentaAtras : = 10 D0WNTO 0 DO 
WriteLn (Cuentaatras : 32 — 3 * CuentaAtras); 

WriteLn ('DESPEGUE!') 

El pascal mantiene un control riguroso sobre el 
bucle FOR y no permite ningun equivalente del in- 
cremento y decremento STEP optional del basic. 



Programa Real Ale 



PROGRAM 



RealALe { output ); 



TYPE 

cerveza - [Mild, Bitter, Special, Warmer); 
VAR 

precio, 

pintas : real; 
ale : cerveza; 
BEGIN 
WriteLn ( Pintas 1 I 6. 
'Mild' ; 9, Bitter' : 8, 
Special' : 8, Warmer' :8); 

WriteLn: 

pintas :-0.5; {empezar por media pinta} 

REPEAT 
IF pintas - trunc (pintas) >0.4 
THEN {escribir como ##.#} 
write ( pintas ; 6 : 1 , H ' ) 
ELSE {escribir como un entero) 
write { round { pintas ) :4, ' :3); 

FOR ale:= Mild TO Warmer DO 
BEGIN 
CASE ale OF - 
Mild 
Bitter 
Special 
Warmer 
END; {CASE} 

{recfondear y convertir a fibras:} 
write ( round ( precio* pintas ) 

/ 100 : 8 : 2 ) 

END; 

{atiora empezar una nueva linea) 
WriteLn; 

pintas : = pintas + 0.5 

UNTIL pintas >10 
END. 



precio 


-65; 


precio 


=69; 


precio 


=74; 


precio 


=79 



iAti cualte gusta? 

El programa Real Ale imprime 
una lista de precios para cuatro 
clases distintas de cerveza para 
una gama de cantidad es en 
increments de media pinta. 
Cada clase de cerveza se 
representa mediante un 
identificador de constante 
conceptual enumerado en la 
rjefinicion TYPE de cerveza. La 
seleccltin del precio 
correspondiente se realiza 
natural me nte con una sentencia 
CASE. Las pintas enteras se 
imprtmen como enteros 
rellenados con dos espacios 
extra, mientras que ef formateo 
de las cantidades reaies sup rime 
las posiciones decimales no_ 
deseadas 
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Un brazo fuerte 

Iniciamos nuestro proyecto proporcionando los patrones de las 
partes del brazo y la lista de componentes 



Los componentes neeesarios para este proyecto 
probablementc habran de obtenerse de diversas 
fuentes. Las tiendas de electronica y de modclos a 
escala proporcionaran los componentes elcctr6ni- 
cos y moviles, pudiendose adquirir el resto en ferre- 
terias. 

La base y los miembros del brazo se deben cons- 
truir con un material ligero y rigido que se pueda 
cortar y moldear facilmente. Probablemente el ma- 
terial mas accesible sea la madera contrachapada, 
aunque tambien se podria utilizar una lamina del- 
gada de perspex o un material plastico ngido. Su- 



poniendo que para la estructura se emplee madera 
contrachapada, necesitaremos un cuadrado de 50 
x 50 cm, de 4 mm de espesor, Lo usaremos junto 
con unos patrones para cortar los componentes de 
la estructura. Para actuar como bases dc fijacion 
necesitaremos tres trozos de madera de 55 mm (dos 
de 6 mm de espesor y uno de 12,5 mm de espesor). 

Para el brazo necesitaremos cuatro servos digita- 
ls de 5 V; con este fin son ideales los motores Fu- 
taba SI 28, En el mismo sitio donde se adquieran 
los motores, se deben comprar discos plasticos de 
30 mm para colocar en el extreme de los husillos 
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del motor El mejor sitio tal vez sean las tiendas de 
modelos a escala. Si desea un brazo mas potente, 
entonces habra de emplear motores mas potentes 
que el Futaba $128. 

Para el motor necesitamos on a fuente de alimen- 
tation electrica CD de 5 V. Aunque los tres micros 
que utilizaremos para control ar el brazo poseen 
fuentes de alimentation de 5 V en la puerta para 
ampliation o para el usuario, estos voltajcs estan 
disenados para activar circuitos electronicos exter- 
nos a niveles TTL. La corriente maxima que se 
debe tomar de estas fuentes de 5 V es dc 100 mA. 
Dado-que un servomotor en carga maxima tomara 
200 mA, no es aconsejable alimcntar los servos del 
brazo desde la puerta para el usuario. For consi- 
guiente, necesitamos una fuente de aiimentacion 
externa. Lo ideal seria un transformador CD de 
5 V, pero una alternativa menos onerosa es utilizar 
un con junto unido de trcs pilas de 1,5 V. La salida 
total de 4,5 V sera suficiente para activar e! sis- 
tema, 

Se necesita un trozo de veroboard de 9 agujeros 
por 20 franjas para montar conectores en los que 
enchufar los motores, y dos metros de cable piano 
de 20 vias para conectar cl brazo af ordenador, 
Quienes posean un BBC Micro habran de comprar 
un conector IDC de 20 vlas, y los que posean un 
Commodore 64 compraran un conector marginal 
de 0,15 pulgadas y 24 vias para conectar el brazo a 
la puerta para el usuario, EI brazo se unira al Spec- 



trum a t raves de la interface que hemos construido 
en Bricoiaje para controlar el robot. En un proximo 
capitulo explicaremos en forma detallada las niodi- 
ficaciones necesarias en est a interface. 

Para hacer los pi votes del brazo se requieren tres 
tubos de cobre de 75 mm de largo con un diametro 
exterior de 4 mm, junto con tres trozos de tubo de 
cobre de 75 mm de largo y 5 mm de diametro. Cada 
pivote se construira colocando el tubo de 4 mm 
dentro del de 5 mm y recortando los extremos a la 
misma longitud. Por lo tanto, es important^ que los 
tubos que compre se puedan colocar firmemente 
uno dentro del otro pero con suficiente ampiitud 
como para que el tubo interior pueda girar libre- 
mente. 

El montaje principal del brazo se une a la caja 
base mediante un cojinete de bolas. El cojinete 
debe estar rebordeado y tener un diametro interno 



Cortado tie los patrons s 

Haga calcos de los patrones 
para los componentes de la 
estructura, fjjelos sob re el 
tablero de contrachapado y 
cortelos. Observe que algunos 
patrones se usan dos veces para 
producir pares de componentes, 
Empareje los pares de los brazo s 
y linalos antes de taladrarlos. 
Lije con cuidado cada uno de los 
componentes para eliminar las 
asperezas de los bordes 



Lista de componentes 

• Algunos tomillos para metates y tuercas 8 BA 
para montar la pinza 

• 5 mm de separador de 6 mm de diametro interno 

• colas epoxy y para madera 

• 16 tornillos de 1 0 mm sin tuerca y arandelas de 
goma para montar los motores 

» 5 cm de espuma para las mandfbulas de la pinza 

• Soldaduray cinta aislante 
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La caja base 



TARUGO PARTE 

DE ACERO SUPERIOR HUSILLO DEL MOTOR 



SERVOMOTOR 





BASE FIJACION DE 12,5 MM | BASE FIJACION 

DE 6 MM 



EXTREMO 



VISTA INFERIOR DE LA 
PARTE SUPERIOR DE LA BASE 



PARTE 
SUPERIOR- 
DELA 
CAJA 





EASE FIJACION DE 12,5 MM 



I 

SERVOMOTOR 



de 6 mm. Estos cojinetes a menu do se utilizan para 
las rue das delanteras de los coches a escala y se 
pueden conseguir en tiendas de modeiismo. Para 
alargar el apoyo, tambten necesitaremos 25 mm de 
tarugo de acero de 6 mm. Este tarugo se fijara fir- 
memente a la base y se encajara ajustadamente a 
traves del cojinete, 

La pinza se opera desde un motor moot ado mis 
aba jo en el ensamblaje del brazo, El motor debe 
conectarse a la pinza utilizando un enlace flexible 
de 500 mm de largo (denominado a veces culebra). 
En esencia, este es un alambre de acero dentro de 
una manga de plastico. Los avion es a escala con 
frecuencia emplean este tipo de enlace para los ale- 
rones, Se necesitaran 50 mm de alambre duro (el 
cable de piano es ideal) para abrir y cerrar la pinza, 
y 6ste debe atarse al extreme de la culebra con un 
hilo de fusion a 5 A. Los miembros del brazo se 



Construction de la caja base 

Empiece por pegar con cola la base de fijaciori de 12,5 mm a la 
parte superior, Lueqo taiadre los agujeros del pivote principal 
para afojar al tarugo de acero de 6 mm, Taiadre atravesando la 
parte superior y la base de fijaci6n P inserts e! tarugo y peguela 
bien en su sitio, Pegue las otras dos bases en su Sugar, en ja 
parte superior. Estas bases de fijaeion se utilizan para montar 
uno de los servomotor es^ Taiadre el otro agujero de la parte 
superior de mo do que a traves del mis mo pueda deslizarse el 
husil!o f y atornille el motor sobre las bases, utilizando 4 tcrnilEos 
sin tuerca y arandelas de go ma. Pegue los extremes y el I ado de 
la caja. Una vez secos r lije las esquinas y los bordes 



mueven mediante un sistema de varillas* Para ello 
se utilizaran cuatro van lias de acero de 2 mm de 
grosor y 150 mm de longitud. Las varillas se pueden 
conectar a los discos del motor ya sea duectamente 
o bien con pequefios cojinetes de bola. 
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Organizar los datos 

En este primer capi'tulo de esta nueva serie nos referiremos a las 
ideas en que debe basarse un sistema eficaz y bien estructurado 



Sue len m an i pul arse gravities cantidades de datos es- 
tructurados en entidades tan diferentes covrio pue- 
den ser una secretana de club, una agenda inmobi- 
liaria o el departamento administrativo de un hos- 
pital. Un ordenador y un pvograma para adminis- 
tration de bases de datos pueden ser de ayuda para 
mantener organizada y actualizada la information. 
Pero antes de hablar de como se utilizan los progra- 
vnas de bases de datos, es importante pasar revista 
a los conceptos fund amen tales que las mismas im- 
plican. 

Para el pvogramadov de ordenadores, los datos 
se pueden considerar como estvuetuvados o deses- 
tructurados. Los datos desestructurados son unida- 
des aisladas, pov lo geneval almacenadas en varia- 
bles o constantes. Ejemplos de ello son NUMERO- 
DEJNTENT0S;=NUMER0.DEJMTEMT0S+1 o IF ACIER- 
T0=1 THEN PROCEDIMIENTO AUMENTAR. En estos 
dos ejemplos, NUMERO.DEJNTENTOS y ACIERTO 
son vaviables; en el primer caso f se esta cambian- 
do el valor de las variables 7 mientras que en el 
segundo se lo esta covnparando (con una posible 
bifurcation a un procedimiento). Es evidente que 
los objetivos NUMERO.DEJNTENTOS y ACIERTO 
solo pueden tenev un valor en un momento dado. 

Los progvamadores de ordenadores, en espe- 
cial quienes solo est an familiarizados con el basic, 
estan acostumbrados a pensar en los datos de esta 
forma, como no estructurados; pevo en la vida 
veal to dos es tamos habit uados a pensav en datos 
estructurados y a dav pov sentadas dichas estruc- 
turas, Piense en sus amigos, por ejemplo. Cierta- 
mente, en este sentido usted tiene su propia "es- 
tructuva de datos' 1 . Conoce sus nombres, sabe su 
sexo, cual es su edad (aproximadamente) ; tal vez 
sepa en que tvabajan y quizas incluso cuanto 
ganan, mas otros de talks. A cada conjunto de 
datos relacionados, como estos que hemos men- 
cionado, lo llamamos registro. Cada registvo se 
compone de uno o mas campos (que pueden ser 
de tip os de datos si mi lares o no), y el conjunto de 
registros se denomina archive 

Pava ponev un ejemplo concrete, consideremos 
al sec vet an o de un club de golf que tiene inscritos 
500 socios. Pava tenev todo en ovden, el secret a no 
lleva un indice de fichas: una ficha pava cada 
socio. Cada ficha contiene varias clases (tipos) de 
informacion (datos) acerca de un solo socio- La 
information podria incluir: APELLIDO, NOMBRE, 
SEXO, EDAD, AND DE INSCRIPCION, PAGO LA 
CUOTA?, SUELDO, NUMERO DE SOCIO, etc. En la 
terminologfa inform Atka, cada uno de estos ele- 
mentos de datos dentro del registro se denomina 
campo, y los di versos campos contiene n diferen- 
tes tipos de datos. APELLIDO y NOMBRE seran, ob- 
viamente, scries de caracteres, de modo que 
137 4662 no seria un dato apropiado para el nom- 
bre de un socio. La entrada para SEXO seria un 



REGISTRO 



CAMPQ 



T!P0 DE DATO REAL 



HOMIflE: 
DIR£CCI0N: 



| CUOi A: 



FECkA INSjCRtPCI&N:25/p. 55, 



JUAN AYALA 



POFtTBOU, 941 
08C28 BARCELONA 



rojooo 1 



CDLABORA EN LA RECOLECCION DE FUNDUS? 



SOCIOS DEL GlUB DE 
TEN IS DE SANTS 



4 




TIPO DE DATO CARACTER 



NOMBRE DEARCHIVO 



tipo booleano, capaz de tomar solo uno de dos 
valores binarios. EDAD sera un tipo entero (siem- 
pre que no deseemos saber que la edad de un 
socio es 37,224), ANO DE INSCRIPCION serd un 
valor entero con una gam a li mi tad a. Supondre- 
mos que ANO DE INSCRIPCION = 1066 es inapro- 
piado, aun cuando el archivo contenga registros 
de antiguos socios. Asimismo, tambien es impro- 
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bable ANO DE INSCRIPCION = 2001 , a rnenos que 
el reglamento del club permita la inscription anti- 
cipada de ninos que se haran socios en el future 
SUELDO sena un dato de tipo real; alguien podria 
tencr un sueldo de 12 345,67 libras esterlinas. 

Los programadores deben estar muy a] tanto de 
los tipos de datos de que disponga el lenguaje de 
programacion escogido. Algurios lenguajes, in- 
cluyendo ai basic y al c, son pobres en cuanto a 
tipos, mientras que otros, como el pascal, insis- 
ten en que todos las elementos de datos se ade- 
cuen a tipos estrictamente definidos. 

Si no tiene claro por qu6 esto cs importance, 
veamos primero como tratan los datos el basic y 
el pascal, antes de pasar a definir una base de 
datos. 

El basic solo reconocc dos estructuras de datos; 
variables y archivos. Si en un programa escrito en 
basic se requiere una mayor estructuracion dc los 
datos, el programador ha bra de imponerla, por- 
que el lenguaje no la proporciona, Las variables 
del basic pueden ser de numerosos tipos diferen- 
tes, incluyendo valores enteros (MARCAD0R%=7, 
p. ej.), reales de precision simple (SUEL- 
DQ!=1234.56), testes de doblc precision (SALARIO 
DE JOH N = 1 23456 . 66666666666) y variables en serie 
(MARAVILLQS0$= Mi Computer). Como tipo de 
constante, en basic no existe oada parecido a 
PI =3, 141 592; por supuesto, uno siempre puede es- 
tablecer el valor de la variable Pi, pero igualmente 
puede incluir mas adelante en el programa la sen- 
tencia Pl=6.2. 

Otros lenguajes de programacion (y quiza el 
mejor ejemplo conocido sea el pascal) proporcio- 
nan varios tipos predefinidos y permiten que los 
programadores definan otros tipos nuevos, en ter- 
minos de los tipos ya existentes. Los tipos predefi- 
nidos del pascal son const antes (no variables) y 
variables de tipo char (caracteres), integer (numc- 
ros enteros), real (numeros reales como 12.71) y 
boolean (datos binaries que son o verdaderos o fal- 
sos). Conjuntos, matrices , registros y archivos ya 
estan todos incorporados, y el program ad or 
puede facilrriente definir nuevos tipos de datos, 
Veamos ahora como se podria crear el tipo de 
datos DIA. 

TYPE 

DIA=(LUNES T MARTES,MIERCOLES, 

JUEVES,VIERNES,SABAD0.D0MING0); 

Toda variable del tipo DIA que se utilice en el pro- 
grama podra tener solo uno de los valores especi- 
ficados, de modo que si se defintera DIAJJBRE 
como del tipo DIA, DIA-LIBRE: = NOVIEMBRE seria 
iiegal, pcro DIAJ_IBRE:=D0MING0 se aceptaria. 

Dcsde ei pun to de vista del programador de or- 
denadores, el tenia de tipos estrictos tiene sus 
pros y sus contras; algunas veces es un obstaculo. 
otras veces ayuda a evitar errores de programa- 
cion . Hem os cubierto algunos de los conceptos re- 
latives a la definition de los tipos de datos, de 
modo que veamos ahora la import and a de las es- 
tructuras de datos en relation con las bases de 
datos. 

tQue es una base de datos? 

Una base de datos es un conjunto cualquiera de 
datos estructuralmente relacionados entre sL Con- 



ventional mente, los datos se organizan como un ar- 
chivo (con su propio nombre de archivo), el archivo 
consta de registros (cada uno con su propio numero 
de registro) y los registros estan compuestos por 
uno o mas campos de datos, conteniendo los cam- 
pos uno o mas tipos de datos. 

Suponiendo que su base de datos esta organizada 
como un mdice de fichas de un fichero, la clave 
basica de cualquier entrada sera, casi con toda se- 
guridad, un nombre dispuesto por orden alfabetico- 
Si existe la necesidad de buscar a un socio que se 
llame Martinez, usted ira pasando las fichas hasta 
hallar el archivo M, luego ira buscando con mas 
detenimiento tos apellidos que empiecen con Ma 
hasta que finalmente hallara las entradas que haya 
para Martinez. Sin embargo, si se le pidiera que 
buscara cuantos socios de sexo femenino tiene en el 
archivo, encontrar la respuesta seria laborioso. La 
tarea dc hallar los datos llevaria aun mas ticmpo 
que si alguien deseara saber cuantos socios hay 
mayores de 36 anos que ganen It 000 libras al ario. 

Pero esta es exactamente la clase de labor que 
puede hacer un programa de base de datos con solo 
pulsar algunas de las teclas del ordenador. Hablan- 
do con exactitud, la base de datos es information, y 
el programa que ayude al usuario a entrar datos y 
manipularlos sera lo que se denomina un adminis- 
trador de bases de datos. Para mantener esta distinc- 
tion entre el conjunto de datos y el programa que 
lo manipula, llamaremos al programa administra- 
dor de bases de datos, o DBM, 
Las capacidades de los DBM varian considerable- 
men te. Los mas simples son poco mas que agendas 
de direcciones electronicas capaces de rccupcrar un 
registro cuando se les da un parametro simple, 
como NOMBRE = ?. Los DBM mas sofisticados po- 
seen sus propios lenguajes dc programacion incor- 
porados que permiten manipular la information de 
la base dc datos de manera sumamente complcja, 
incluyendo la exportation de campos de datos a 
otros programas (como software de nomina de 
pagosj de factu ration o de tratamiento de textos). 
En esta serie anahzaremos los DBM, desde el mas 
barato y sencillo hasta el mas avanzado, y aprendc- 
remos como usarlos de la forma mas adecuada. 
Pero, no obstante, antes de hacerlo haremos una 
revision sobre la tipologia de los datos, Un buen 
DBM permit ira que el usuario defina el tipo de 
datos disponible para cada campo, y rechazara una 
entrada como NOMBRE =143326 o ANO OE INSCRIP- 
CION = 1066. Asimismo, dara un mensaje de error 
si usted intenta hallar registros en funcion de IF NOT 
(HOMBRE OR MUJER) ANO SAIAR10<0. Los bucnos 
administradores de bases de datos ? a diferencia de 
los lenguajes de programacion, necesitan poseer 
una estricta comprobation de tipos para impedir 
que se cntren datos errdneos cuando se estan 
ere an do o modificando archivos. 

En futuros capita los analizaremos como organi- 
zan sus registros los diversos DBM. Considerare- 
mos las bases de datos relacionales y de archivos 
multiples, los campos y registros de longitud fija en 
comparacion con los de longitud variable, creando 
bases de datos y extrayendo information de bases 
de datos. Para ilustrar los conceptos implicados, 
nos concentiaremos en tres DBM: Archive de 
Psion, dBase II de Ashton Tate y Card Box dc Cax- 
ton Software, si bien veremos someramente algu- 
nos otros paquctcs. 
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Principales eventos 
en el BBC Micro 



Los denominados "eventos" son senales de interrupcion a las que 
la CPU puede permitirse no hacer caso 



Hay numerosas situaciones en que ias senales 
"eventos" son generadas en el BBC Micro: asi, 
cuando se entran caracteres en el buffer de entrada, 
despues de la generation de una serial sincronica 
vertical, a\ teirmnarse una conversion en e\ conver- 
tidor AID y cuando se pulsa la tecla Escape. Algu- 
nas de estas senales son ocurrencias de la maquina 
que tambien generan interrupciones, y son tratadas 
con el vector IRQV1. 

Los eventos, pues, nos permiten aprovechar al- 
gunas de estas IRQ de maxima prioridad por medio 
de un metodo casi de "puerta de atras". Para que se 
generen eventos y actue en consecuencia el ordena- 
dor hay que "habilitarlos", o activarlos, Una vez 
activado, en cuanto sucede el even to particular, la 
CPU salta a la rutina cuya direction de inicio se 
retiene en el vector en la direcci6n &220 y 221 . Para 
que la rutina detenga su ejecucion cuando se ha 
generado un evento, hay que desactivar este. La 
activation y desactivacion se hace por medio de dos 
llamadas OSBYTE. El siguiente cuadro muestra los 
eventos disponibles y las llamadas OSBYTE emplea- 
das para su activacion y desactivacion. Aquf solo 
damos los eventos mas importantes y mas comun- 
mente empleados, 



fnstnicciones para activar/desactivar eventos 


Even to 


Activar 


Desactivar 


Buffer de safida vacio 


*FX14 r Q 


'FX13.0 


Suffer de entrada lleno 


*FX14 P 1 


*FX13J 


Ha eitrado un car. en buffer entr. 


*FX14 P 2 


*FX13 n 2 


Se ha completado con v. M) 


*FX14 P 3 


*FX13,3 


Jnicio de sincronizacidn vert . 


*FX14,4 


*FX13,4 


Reloj de rnterv. se ha agotado 


*FX14 P 5 


*FX13,5 


Se ha pilsado Escape 


*FX14 S 6 


*FX13,6 



Asi, por ejempio, para activar el evento El reloj de 
interval OS se ha agotado ejecutariamos simplemente 
*FX14,5 desde el basic, o su equivalente en len- 
guaje maquina, Despues de activar este evento ? la 
rutina cuya direccion encuentra en el vector de 
eventos se ejecutara en cuanto el reloj de intervalos 
llegue a cero* Por esta razon, es import ante que 
hay a en esa direccion un f ragmen to de c6digo ma- 
quina, de lo contrario puede ocurrir un crac, 

Sin dud a habra notado que hay un unico vector 
de eventos y, en cam bio, loda una gama de eventos 
di versos, Y es que to dos los eventos provocan un 
salto a la misma rutina, que debe por ello estar es- 
criia de tai modo que les tenga en cuenta a todos 
el los, ; Como se determina cual ha sido el evento 



causante de la entrada de la rutina? Si solo se ha 
activado un evento , la respuesta es obvia; de otro 
modo hemos de buscar la respuesta en el contenido 
del registro A cuando se entra en la rutina. El cua- 
oro siguiente muestra e\ contenido dc varios regis- 
tros a la entrada de la rutina apuntada por el vector 
de eventos. 



Contenido de registros a la entrada de rutinas de eventos 


Evento 


Registro A 


Registro X 


Registro Y 


Buffer de safida 


0 


Num. del buffer 


# 


Vaciado del buffer de entrada 


1 


Num. del buffer 


# 


Vaciado del caracter en buffer entr. 


2 


# 


Caracter 


Convertidor A'D 


3 


# 


Num. canal 


Sincronizaclon vertical 


4 


# 


# 


Reloj de intervalos 


5 


# 


# 


Condition Escape 


6 


# 


# 



En este cuadro, # indica que el contenido de regis- 
tro no esta especificado. Esto quiere decir que es 
posible, ai entrar en la rutina de tratamiento del 
evento, comprobar el valor que esta en el registro 
A de modo que se pueda determinar el evento cau- 
sante de la entrada de la rutina. 

Cuando usted escribe una rutina de tratamiento 
de eventos, debe, como primera tarea al entrar en 
la rutina, guardar el valor del registro. A difcrencia 
de las facilidades de tratamiento de interrupciones 
en e! BBC Micro, el tratamiento de eventos no 
guarda automaticamente el contenido del registro 
A y del registro de estado en la pila, por lo que 
tenemos que hacerlo nosotros. El tratamiento de 
eventos devuelve el control al programa interrum- 
pido con una instruction RTS. Dejamos aqui la teo- 
ria para pasar a examinar los eventos, uno a uno, 
co n va ri os ej em p los . 

• Evento 0: Se genera cuando se vacia el buffer de 
salida. El numero del buffer empleado es ei mismo 
que el usado por OSBYTE 21 , que ya vimos al refe- 
rirnos a la llama da OSBYTE. 

• Evento 1: Se genera cuando se llena el actual 
buffer de entrada y se intenta introducir un nuevo 
caracter. El numero especificado es el mismo que 
para OSBYTE 21 . El codigo ASCII que esta en el 
registro Y a la entrada del tratamiento del evento 
es el eddigo que ya no cabe en el buffer. 

• Evento 2: Generado siempre que entra un carac- 
ter en el buffer de entrada, por lo general despues 
de ser pulsada una tecla. El siguiente programa 
muestra los elementos basicos de un tratamiento de 
eventos, generan do un VDU 7 al puis arse una tecla, 
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Esto es valido incluso cuando se pulsan teclas y el 
programa en basic se est& ejecutando. 

10 DIM mc% (100) 

20 FOR l%=0 TO 2 STEP 2 

30 P%=mc% 

40 [ OPT l% 

50 PHP 

60 PHA 

70 TXA:PHA 

80 TYA:PHA 

90 

100 LDA # 7 
110 JSR &FFE3 
120 

130 PLA:TAY 
140 PLATAX 
150 PLA 
160 PLP 
170 RTS 
180 

190 ]:NEXTI% 

200 ?&220=mc%M0D256;REM byte inferior 
de la direccion colocado en el vector 

210 ?&221=mc%DIV256:REM byte superior de la 
direccion 

220 "FX 14,2 

230 REM actrva eJ evento solo despues de 

240 REM establecida la rutina 

250 REPEAT 

260 PRINT l% 

270 l%=l%+1 

280 UNTIL FALSE 

• Evento 3: Se genera cuando uno de los cuatro 
can ales del convertidor AID ha completado una 
conversion, Este evento tendra lugar cad a cinco o 
diez milisegundos, scgun la proportion de conver- 
sion escogida para cl convertidor. 

• Evento 4: Se genera al inicio de un impulse de 
sincronizaci6n vertical. Sucede 50 veces par segun- 
do y puede emplearse como fuente de impulsos de 
reloj, 

• Evento 5: Es probablcmentc el mas util de los 
eventos en el BBC Micro, Ademas de la variable 
TIME, el OS del BBC Micro actualiza un reloj de 
intervalos cada centesima de segundo* Ya tuvimos 
ocasion de analizar este reloj a proposito de ciertas 
Ilamadas 0SW0RD. El reloj es incrementado con 
regularidad y al llegar a cero se genera un evento, 
Es claro que esto nos permitc interrumpir el proce- 
so normal a intervalos regu lares para que re a lice 
otra tarea concreta. El reloj de intervalos se escribe 
a t raves de la Ham ad a 0 SWORD con A=4 y se lee por 
medio de OS WORD con A=3. 

Si deseamos que el sistema genere un evento des- 
pues de transcurrido un segundo, habremos de car- 
gar el reloj con el valor maximo que puede re pre- 
sentarse me nos 100* A I increment arse el reloj, cru- 
zara el cero despues de 100 tictacs. Dado que es 
una variable de cinco bytes, su valor maximo antes 
de tropezar con el cero es &FFFFFFFFFF. He aqui un 
programa que ilustra este evento, generando perio- 
dicamente un pit! do: 

10 DIM mc% (100), delay% 10 
20 FOR l%=0 TO 2 STEP 2 
30 P%=mc% 
40 [ OPT l% 
50 PHP:PHA 



60 TXA:PHA 
70 TYA:PHA 
80 LDA # 7:JSR&FFE3 

90 . clock set / restablece el reloj para Ja siguiente 
interrupcion 

100 LDX # delay% MOD 256 / establece e! bloque de 

0SWORD 
110 LDY#delay%DIV 256 
120 LDA#4 
130 JSR&FFF1 
140 PLATAY 
150 PLArTAX 
160 PLA:PLP 
170 RTS 
180 ]:NEXT 1% 
190 ?&220=mc%MOD256 
200 ?&221=mc%DIV256 
210 !delay%=&FFFFFF9C:delay%?4=&FF 
220 *FX 14,5 

230 CALL clock set; REM pone el reloj en marcha 
240 END 

• Evento 6; Se genera al pulsar la tecla Escape, 

Hay ademas otros tres eventos a nuestra disposi- 
tion, y suceden si se detecta un error en el sistema 
RS423, un error en el Econet o un Evento Especifi- 
cado por el Usuario, Con esto damos por concluido 
el repaso de los eventos mas utiles empleados por el 
OS del BBC Micro. El proximo capituio ofrecera 
una vision general de como actua el sistema opera- 
tivo al completo, 



Ejercite sus conocimientos 

El siguiente programa muestra algunos de los 
principios examinados hastaaqw en nuestro curso 
sobre el OS del BBC Micro. Examine cuidadosamente 
el listado, entre el programa y ejecutelo. Trate de 
adivinar: 1) que operation esta realizando el 
programa; 2) como funciona este, En el proximo 
capituio se dara una cumplida explication de el, junto 
con otros programas de muestra. Una pista: el 
nombre de la variable en la linea 80 puede orientarle 
pore! buen camino 

20 PROCassemble 
30 END 

50 DEFPRQCassemble 

70 DIM MC% &FF 

80 oldvec=?&20E+256 T, ?&20F 

90 FQRpass=GT0 3£TEP3 
100 P%=MC% 
120 [OPT pass 
130 .tempEQUBOO 
140 start 
150 PHP 
160 STAtemp 
170 TXA:PHA 
180 TYA;PHA 
200 JSR Chech 
230 PLA:TAY 
240 PLATAX 
250 LDA temp 
260 PLP 
270 JMPoldvec 
290 .check 
300 LDA temp 
310 CMP#65 
320 BMI out 
330 CMP #91 
340 BPLout 
350 ADC #32 
360 STAtemp 
370 ,out RTS 
390 ]:NEXT 

400 ?&20E=start MOD 256 
410 ?&20F=startD!V256 
420 ENDPROC 
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La utiJizacion de bases de datos les permite a los ninosder 
una notable destreza en el tratamiento de informacion 



La obtencion de informacion de uita "bibiioteca 
electronica 71 Teporta muchos beneficios educativos: 
el aceeso es inmediato, y para reeuperar datos no es 
necesario salir del aula, ni siquiera levantarse del 
asiento. Se evifa la posibilidad de que alguien "se 
Ueve el libro a casa". Ademas, los datos informati- 
zados se pueden actualizar facilmente, mientras 
que la informacion retenida en los libros de texto es 
estatica y solo se puede modificar mcdiante la reirn- 
presion. Los costos actuates de ia production de li- 
bros representan un grave problema para la provi- 
sion de material fuente, y con frecuencia las escue- 
las se ven obhgadas a proporcionar publications 
r &^vc\iidas, X , Vo opa ^ auw v?3& s\%\v\&c^\\no, aV 
elevado coste de la palabra impresa puede impedir, 
asimismo, la difusion de nuevos metodos educati- 
vos. En una clase dotada de ordenadores, para mo- 
dificar los programas de estudio solo es necesario 



cambiar los discos maestros: el rea provision a mien - 
to completo de la biblioteca se vuelve innecesario, 
Los beneficios educativos se hacen especialmen- 
te evidentes mediante la combination del microor- 
denador y las telecomunicaciones para servicios de 
base de datos en line a. Tener, por ejemplo. la End- 
clopedia Larousse en disco seria una aspiration su- 
mamente util. Si la informacion que usted deseara 
se pudiera hallar buscan^o en los indices comunes, 
por orden alfabetico, entonces seria perfectamente 
adecuado toiriar un ejemplar del libro de la estante- 
ria. Pero si deseara hallar todos los marsupiales de 
madriguera, por ejcmplo, o confeccionar una lista 

invertido en education este por encima de un cierto 
nivel, entonces compilar estos datos a rnano a parti r 
del texto seria una tarea agotadora. 
La Enciclopedia Larousse, sin embargo, ocupa 



Un mundo para ellos 

Eltemor de que el use de 
ordenadores en la escuela 
confinara a los ninos al estrecho 
mundo de la VDUparece 
totalmente infundado: la practica 
ha demostrado que el software 
para bases de datos, en 
particular, puede induciral nine 
a real tear todo tipo de 
acfividades ajenas a I tec I ado. La 
necesidad de reunir informacidn 
para entrar en ia base de datos 
se puede abordar de muchas 
tonra& tfstoeite , memento ft 
de "caminar por la naturaleza\ 
en la cual los estudi antes son 
estimulados para observar, 
registrar y clasificar elementos 
del medio ambiente 
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muchos volumenes y el espacio de almacenamiento 
y las amplias farilidades de busqueda necesarias re- 
queririan una poiencia de proceso extremadamente 
grande; y es aqui donde cobrao importanria los ser~ 
vicios en linea. El usuario entra en ellos con un 
modem estandar de 300 o 1 200 baudios y la linea 
telefonica. para acceder a una cantidad abrumado- 
ra de information. La base de. datos Inspector 
ejemplo. compilada por el Institute of Electrical 
Engineers, cubre toda la gama de ingenieria electri- 
ca y electronica, con mas de dos millones de entra- 
das. La Royal Society of Chemists produce Chemi- 
cal Engineering Abstracts, donde selistan trabajos 
de investigation, articulos y otros materiales de re- 
ferenda. Si bien para mantenerse al dia de la inves- 
tigation vale la pena disponer de las versiones im- 
presas. es mas facil buscar ias referencias especifi- 
cas en linea. 

Dialog, en Estados Unidos, es el mayor servicio 
de base de datos en linea de todo el mundo y uno 
de los mas utilizados en el campo de la education, 
Contiene 200 bases que cubren mas de 100 publica- 
ciones y 100 millones de elementos de information: 
extractos de todo, desde historia a zoologia. Cuan- 
do usted busca en el Dialog, se le ofrecen referen- 
cias no solo del autor y el titulo de cualquier infor- 
me o articulo relevantes, sino que tambien se le 
ofrece un extracto con una descripci6n detallada y, 
con frecuencia, conteniendo toda la Information 
que necesite. Por supuesto, se puede obtener una 
salida impress o bien pedir que la informacion im- 
press se le en vie, por lo general a un costo modern- 
do. La cantidad de bases de datos en linea disponi- 
bles se esta respaldando con una creciente cantidad 
de software para busqueda en bases de datos, para 
ayudar a los usuarios a extraer y clasificar la infor- 
mation. 

En su Schools link, el Prestel ofrece un enfoque 
diferente. A traves de este servicio se les ofrece a 
las escuelas informaci6n sobre todos los aspectos de 
la mformatica y se crea un foro de ideas y contac- 
tos. Esta dirigido a los maestros en lugar de a los 
alumnos, y contiene content arios de software, ro- 
bots educativos, libros y sugerencias para empren- 
der proyectos; asimismo, facilita program as educa- 
tivos para cargar en la maquina del maestro o de la 
escuela. 

No obstante, ademas de la "biblioteca electroni- 
ca", las bases de datos estan adquiriendo creciente 
popularidad en la clase, donde juegan un papel 
muy active Ya existen varios programas que le 
ofrecen al nino en edad escolar la experiencia de 
mampular informacion y estructuraria de acuerdo a 
sus propias necesidades individuales, proporcio- 
nandole al nino la oportunidad de reunir, entrar y 
manipular sus propios datos . 



Los datos de "Dino" 
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Una base de datos 
llamada "Factfile" 

Las posibilidades del uso de las bases de datos fue- 
ron el tema de un congreso educativo que tuvo 
lugar en 1981 en la Universidad de Cambridge, en 
Gran Bretaria, y el debate inspired la creation de un 
programa llamado Factfile (Archivo de hechos), 
que permite a los ninos pequenos construir archivos 
de datos sobre cualquier tema que elijan. 
El papel activo de una base de datos como Factfi- 
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Hace un mi Il6n de anos.,. 

Factfile es un sistema completo 
de base de datos para los 
estudf antes mas jdvenes, que 
representa una excelente 
jntroduccion a !a administracitin 
de bases de datos. Con el 
programa se entrega un archivo 
muestra, flamado "Dino", que 
contiene informacion sobre los 
dinosaurios. Seestimulaalos 
rimos para que se familiaricen 
con el "Dino : ' y catalogued el 
contenido del archivo (que 
vemos arriba) antes de pasar a 
crear sus propias bases de datos 



feu rat lo a* all DINOSAURS with 

DIET: PLfffl 
HABITAT: WRIER 

Is that carrecl 1 



Type or H0 ) YES] 



Solfcitud de busqueda 



R see all the DEND&ftLTRS 
B see me GINOSftW 



C ask swetfrjng else 
U go back tc Choice Pago 

Press A; B, C or 0 [T] 



Menu del "Dino" 



le para estimular el descubrimiento y el aprendizaje 
se hizo evidente enseguida, Supongamos que los 
ninos desean crear una base de datos que contenga 
informacidn sobre sus maestros. Primero tendran 
que pensar en las categorias por las que van a orga- 
nizar la informaci6n, Esto dependera de lo que ya 
sepan y de lo que puedan descubrir por si mismos, 
Podrian decidir, por ejemplo, incluir edad, alfura, 
asignatura, sexo y u tipo de maestro", Habiendo de- 
term inado la estructura de la base de datos, deben 
luego reunir informacion para las categorias especi- 
ficas. En este punto, el ejercicio se convierte en una 
operation educativa variada: como minirno, los 
ninos tendran que reunir informacion fisica. Si se 
hubieran de realizar mediciones, deberan determi- 
nar las unidades a utilizar y los datos a incluir. El 
proceso adquiere mayor complejidad puesto que el 
nino comienza a comprender el significado de las 
categorias que ellos mismos han generado. El 
campo "tipo de maestro" exige un buen nivel de 
analisis: significa *^Que asignatura ensena?" o 
u ^Es el maestro agradable o antipatico?". 

Cuando hay an terminado de compilar la base de 
datos, otros ninos pueden utilizar la, correlacionan- 
do informacion de mas de una categoria. Quiza de- 
seen listar todas las maestras que se han clasificado 
en la categoria "agradable" o todos los maestros de 
matematicas. EI proceso de aprendizaje da otro 
paso mas hacia adelante cuando el nino empieza a 
analizar los resultados, Factfile permite que los 
ninos guarden su base de datos en disco o cassette y 
anadan informacion posteriormente, permitiendo- 
les retomar a los archivos siempre que asf sea nece- 
sario, 

Una critica que se le suele hacer al uso del orde- 
nador por parte de los ninos es que el medio los 
estimula a permanecer sentados delante de la VDU 
desarrollando actividades que no guardan relacion 
con el mundo en el que viven. Pero Factfile, aparte 
de fad lit arte al alumno una experiencia direct a con 
bases de datos, favorece numerosas actividades aje- 
nas al teclado. Si se crea un archivo con detalles de 
la fauna local, los ninos tendran que registrar cuida- 
dosamente los detalles de cada plant a y despues de - 



Trabajo de conjuntos 




sarrollar su propio si sterna de clasificacion al objeto 
de construir la base de datos. En una escuela de 
Londres se construyo una base de datos como parte 
de un programa de estudios sobre el medio ambien- 
te* utilizando como entrada los resultados de una 
eoeuesta efectuada entre personas de aquella zona 
it i : i r : : :i 1 britanica. 

Yoi*r facts (Tus hechos), disenado para ninos 
mws |i i jin fin es otro interesante paquete. Al pe- 
>f f rregunta su nombre, si es nino o niria, 
_ _ inimalito, un reloj, una bicicleta y un 
benaaoo o hennana. Despues de digit arse la infor- 
macion eoocemknte a un alum no, el programa 
preguota si a algeien mas le gustaria digit ar su pro- 
pia infOTmad6o + Hay lugar para datos de unos 40 
ninos, por lo coal se puede incluir a toda la clase, 
Una vezdigitada toda la information, y tras haber- 

disitado "No" en respuesta a "^ALGUIEN MAS 
2U1ERE HACER UNA ENTRADA?", los ninos retornan 
ai menu, donde pueden ver todos los registros, des- 
aibrir que ninos caen en una categoria determina- 
te (p. ej., quienes tienen un reloj o quienes tienen 
una bicicleta), o Men pueden participar en un 
juego. Este eonsiste en que el ordenador adivina el 
nombre de un nino tras formular van as preguntas 

-: iERES UN NINO?", 7TIENES UN RELQJ?", 
-:: Lueso preeunta, por ejemplo. 11 ^TE LLAMAS TI- 
MOTHY?". 

Your facis constituye para el nino pequefio una 
mtroducdon ideal al concepto de lo que es una 
!*as£ de datos. Fomenta la lectura y la escritura, 



Information clasificada 

La construction y la 
interrogation de bases de datos 
guarda cierta relation con otras 
tareas que realizan los ninos en 
la escuela. Los prog ra mas de 
e studio de maternities moderna 
mtroducen la nocion de conjunto 
a una edad muy temprana. La 
teoria de conjuntos guarda una 
estreeha relacidn con la 
clasificacidn de datos y las 
relaciones entre tales 
clasificaciones. Preparar una 
base de datos es, en muchos 
sentidos s una labor 
directamente analoga, 
categorizando las propiedades 
de una entrada en cam posy 
registros. 

Los conceptos de intersection y 
subconjunto p en especial, 
poseen un verdadero significado 
en la interrogation de bases de 
datos, correspondiendo a la 
creation de listas cortas. La 
interseccion es la 
"superposicibn" de dos 
conjuntos; por ejemplo, la 
intersection de un conjunto de 
ninos rubios con el conjunto de 
ninos que tienen bicicleta es el 
conjunto de ninos rubios que 
poseen bicicleta. Un case 
especial de interseccion es aquel 
en el que un conjunto se 
superpone completamente con 
otro, formando un sub conjunto, 
como en el segundo ejemplo 



establece eon el nino una relation personal y es un 
ejercicio entretenido. 

El programa "One world" 

Una empresa de software australiana, Active Lear- 
ning Systems, ha producido un amplio paquete de 
base de datos de information relativa a casi todos 
los pafses del mundo. El nombre del programa es 
One world (Un solo mundo) e incluye observacio- 
nes y hojas de trabajo docentes para el individuo y 
para la clase. Contiene mas de 30 elementos de in- 
formation para cada pais, incluyendo datos sobre el 
sistema politico, importaciones, exportaciones, 
idiomas, pafses limitrofes, religion, tasa de alfabe- 
tismoi antecedentes historicos y trafados. Se da el 
porcentaje de poblacion rural y urbana, asi como 
porcentajes de la fuerza de trabajo en la produc- 
tion, manufactura y principales industrias de servi- 
ces. Tambien se incluyen las proportiones de 
zonas deserticas, bosques y tierra cultivada. El 
atractivo del programa, al igual que el de ia mayo- 
ria de las bases de datos, reside en sus facilidades 
para buscar y analizar los datos. 

El menu principal ofrece al usuario una serie de 
opciones: 

1. VJSUALIZAR CUALQUiER PAIS 

2. BUSCAR UTILIZANDO INFORMACION UNICA 

3. ANALIZAR UTILIZANDO DIVERSOS CRITERIOS 

4. REFERENDA DE AYUDA 

5. SALIR 

Si un nino conociera la existencia del senor Shamir, 
un lider del Oriente Medio, y quisiera averiguar su 
pais, seleccionaria la segunda option. El menu 
BUSCAR DATO permitiria que el nino digitara su 
nombre en 3.JEFE DE G0BIERN0 y 4.JEFE DE ESTA- 
D0. El programa le informaria entonces que YITZ- 
HAK SHAMIR ocupaba el cargo de jefe de estado de 
ISRAEL. 

La opcion ANALIZAR es la mas brillante del pro- 
grama, Permite que el nino analice information, 
utilizando hasta tres opciones, entre 20 criterios. 
Por ejemplo, podria averiguar en que paises euro- 
peos la mayoria de la poblacion vive en el campo, 
Ello solo emplearia dos opciones: region y porcen- 
taje de poblacion. Si e! nino se entera de que los 
mineros de bauxita han ido a la huelga en Surinam, 
rapidamente puede descubrir la situation del pais, 
que la bauxita es una de las principales exportacio- 
nes y que la huelga puede terier un efecto devasta- 
dor en la economfa- 

One world enseria las tecnicas de la investigaci6n 
e interpretation de datos, y estimula a los ninos a 
sacar conclusion es a partir de los an alisis que hagan 
de la information suministrada. Constituye un gran 
apoyo para las lecciones de historia, geograffa y 
ciencias sociales. 

Una base de datos puede indicarle al alum no la 
mayoria de lo que hay para aprender y lo estimula a 
buscar las respuestas. El nino puede observar como 
manipula la informacion el ordenador y compren- 
der la importancia de formular las preguntas co- 
rrectas y organizar adecuadamente las entradas. 
Quienes, tras haber adquirido experiencia en el uso 
de una base de datos, accedan a la educacion supe- 
rior y finalmente al mercado de trabajo, con toda 
seguridad poseeran una destreza verdaderamente 
importante. 
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Nombre por nombre 

En esta ocasion construiremos un sistema sencillo basado en la 
idea de una agenda de direcciones 



Una de las principales ventajas dc la agenda de di- 
recciones tradicional es que, a exception de la orga- 
nization por orden alfabetico, hay muy poca estruc- 
turacion, Es flexible en el sentido de que uno puede 
tener entradas tales como: 

PEDRO FERNANDEZ, Pedrena 809, Madrid 
(91-3397881) 

— Paloma, su novia — despacho: 91-3388771 
ext 160 

— llamar de spues de las 4 — en Ene. se mad a 
a un piso nuevo. 

Seguida de: 

FIDEL — 3964949 
Seguida de: 

FINA — ver Bermiidez 

Utilizando una agenda de direcciones, uno esta en 
libertad de mcluir a las person as por su nombre de 
pila, su apellido o incluso mediante "directiona- 
miento indirecto", con "apuntadores" a otras en- 
tradas. Sin embargo, cuando una base de datos 
como 6sta se transfiere a un orden ador, por io ge- 
neral se requiere un enfoque mas sistematico. 

Dado que, en comparacion con la original una 
agenda de direcciones informatizada posee algunas 
desventajas, vamos a disenar el formato para una 
que sea lo suficientemente flexible como para hacer 
frente a la mayoria de las cireunstantias. Conside- 
raremos cad a campo uno por uno, empezando por 
el de! nombre, 

El nombre tiene dos partes: la mi tad generiea, 
denominada apellido, y la mitad espetifiea, deno- 
minada nombre de pila. En la mayoria de los pai- 
ses, el o los nombre s de pila van seguidos por el 
apellido, mientras que en China, Japon, Hungria y 
otros paises, el apellido va antes de! nombre de 
pila- En Japon, hay solo un nombre de pila, mien- 
tras que en la comunidad china de Inglaterra se 
acost umbra a tener un nombre de pila ingles ade- 
mas del nombre de pila chino. De este modo, Li 
(apellido) Yu Chow {n ombres de pila) para la 
mayoria de sus amigos ingleses sera Paul. 

Con esto ya tenemos muchisimas probabilidadcs 
de que se prbduzcan confusiones, y eso que solo 
estamos teniendo en cuenta el campo del nombre. 
Es evidente que nemos de imponer alguna discipli- 
na y decidir que ira primero, si los nombres de pila 
o los apellidos, y que longitud podra concederse a 
un nombre. Los nombres puede n ser tan cortos 
como Ng o tan largos como Cholmondley-Smythe, 
y posiblemente incluso mas cortos o mas largos, de 
modo que siernpre debemos dar cablda a los casos 
ma's extremos. Si el admin istrad or de la base de 
datos (DBM) utiliza campos de longitud fija, ten- 
dremos que elegir una longitud de campo adecuada 
para el nombre mas largo con el que podamos en- 



contrarnos, (Mas adelante, en esta serie, hablare- 
mos de las desventajas que suponen los campos de 
longitud fija.) 

Si hemos de imponer un formato, como en reali- 
dad debemos hacer al disefiar una base de datos, 
probablemente lo mas simple sea utilizar ei campo 
del apellido como el campo clave fundamental, de 
modo que comenzamos con el apellido, que ira se- 
guido por uno o mas nombres de pila. La direction, 
asimismo, plantea problemas. Indudablemente, 
usted habra visto en revistas norteamericanas for- 
mularios para recortar que piden su Ciudad, Esta- 
do y Codigo Postal. Las direcciones en Espana no 
se ajustan a ese formato. Otra complication surge 
al considerar que incluso el formato "Nombre, Nu- 
mero de la Casa, Calle, Ciudad, Provincia, Pais" 
tampoco es apropiado. En Japon, por ejemplo, la 
ciudad ocupa el primer lugar en una direction, se- 
guida por el distrito de la ciudad, seguida por el 
numero del solar del edificio dentro del distrito, vi- 
niendo en ultimo lugar el nombre del destinatario. 

Una especificacidn basica 

En este sencillo ejemplo de base de datos, al igual 
que en las mas com pi ej as, probablemente no sea 
posible hacer frente a tod as las combinaciones qu e 
se puedan concebir, de modo que habremos de lie- 
gar a un compromiso. Suponiendo que no es proba- 
ble que tenga que comunkarse alguna vez con al- 
guien que tenga 16 nombres de pila, veamos como 
funcionaria el siguiente esqueleto basico: 

• Campo del Apellido: hast a 40 caracteres 

• Campo del Nombre de Pila: hasta 60 caracteres 
m 1/ Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres 

• 2. a Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres 

• 3. a Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres 

• 4, a Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres 

• 5 + a Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres 

• Campo del Telefono: hasta 20 caracteres 

• Campo de Notas: hasta 80 caracteres 

Estas espetificationes basicas cubriran la mayoria 
de las eventualidades, aunque aun podrian plan- 
tearse problemas. Una dificultad potential es la li- 
mitada longitud del Campo de Notas. Otro proble- 
ma es que Pais no esta" especificado como un campo 
separado. Segun la longitud de la direction, el pais 
puede hall arse en el tercero, cuarto o quinto campo 
de la direction, o en ninguno en absoluto* Ello nor- 
malmente no representaria ningun problem a hasta 
que desearamos buscar en nuestra base de datos 
utilizando Pais como clave. Si su aplicacion de base 
de datos ha de tratar con muchos cor respon sales 
extranjeros, sera mejor disefiar la base con uri 
campo de Pais separado. Decision es de esta clase 
siernpre seran necesarias en la etapa de diseno* 
El DBM que ejecute en su ordenador determina- 
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ra la facilidad con la que pueda implemcntar una 
base de datos en su sistema. Uno de los DBM mas 
simples es el Card box de Caxton. El programa 
posee facilidades limitadas para extraer y manipu- 
lar datos, pero si sus exigencias son nonnales, le 
dara los resultados que necesite con un minima tra- 
bajo. Card box no ofrece un lenguaje de programa- 
cion sofisticado para manipular campos ni regis- 
tros. Si permite, sin embargo, que el usuario extrai- 
ga registros especificos entrando desde el teclado 
instrucciones simples. Utilizando el Card box para 
crear la base de datos esbozada mas arriba, usted 
solo habra de cargar el programa y seguir una send- 
11a secuencia de entradas, 

Uso del "Card box" 

Lo primero que debe hacer es decidir el formato 
del registro, Este formato determina que informa- 
tion se almacenara, c6mo se indexara (es decir, 
que campos se designaran como campos "clave") y 
como apareceran finalmente los registros en la pan- 
talla del ordenador o en las salidas impresas. Si al 
archivo de la base de datos lo ilamamos AGENDA- 
DIR, Card box ereara un archivo de formato deno- 
minado AGENDADfR.FMT. Este se puede editar si 
fuera necesario modificar la forma en que se visua- 
liza la information, Tambien se pueden crear archi- 
ves de formato alternativos para visualizar la infor- 
maci6n de la base de datos de formas diferentes. 

Al igual que la mayoria de los DBM, Card box 
permite entrar texto permanente en cada uno de los 
campos. En el caso de una agenda de direcciones, 
es bastante evidente cual es el significado de cada 
campo: Juan Perez es a todas luces un nombre y no , 
parte de una direction; de modo similar, 339-44-20 
es, obviamente, un numero de telefono, En otras 
bases de datos, quiza deba recordar cual es el signi- 
ficado de cada campo. Es alii donde entra en juego 
el texto permanente. Compare estos dos registros: 



06116 

3995 

86 

34.75 

Paquete 100 folios 
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NUMERO DE COMPONENTE DEL 'FABRICANTE 06116 
MUMERO DE CQMP0NENTE NUESTRO 3995 
CAM1DAD EN STOCK M 86 
PRECIO M 34.75 

DESCRIPCION M Paquete 100 folios 

La inform acion es identica en ambos casos, pero en 
el segundo ejemplo, eon la aparicion de un texto 
permanente en cada registro, es mucho menos pro- 
bable que se produzcan errores. 

Card box permite dar a cada campo uno de cua- 
rro atributos posibles: NONE (ninguno), MAN(ual), 
AUTO o ALL (to dos). En una base de datos de stock, 
es improbable que alguna vez sea necesario usar 
PRECIO como campo clave: no es probable que 
usted pregunfe: fi ^Tiene algun componente que 
rueste menos de 600 ptas. y mas de 400 ptas?" No 
obstante, es bastante posible que necesitemos saber 
:os arti'culos #06116 hay todavfa en stock, de 
- jda que sera necesario que NUMERO DE C0MP0- 
DEL FABRICANTE sea un campo clave. 

Renmaodo nuestro ejemplo de la agenda de di- 



recciones, es seguro que desearemos buscar en la 
base de datos en funcion de Nombre y, probable- 
mente, tambien de Nombre de Pila. Ambos habran 
de ser campos clave. Si estuvieramos llevando una 
empresa, podnamos necesitar, ^simismo, buscar 
registros por Ciudad y posiblemente incluso por 
Codigo de Distrito Telefonico. Es importante re- 
cordar que no se puede crear una base de datos 
eficaz a menos que uno haya disenado perfecta- 
mente como habra de emplearse la base, A diferen- 
cia de los ficheros de tarjetas tradition ales, las 
bases de datos exigen que uno prevea de antemano 
como se la utihzara en el futuro. 

Elementos de diseno 

Megafinder permite al usuario disenar sus propios 
formularies. Este se obtuvo a partir del mtsmo 
formulario que se proporciona ya hecho con el 
programa, que es el que utilizamos en nuestra otra 

visual izacion 




Layout: -tmar^ +.<rl ds wi Ih 1 CTRL-B in?, CTRL-N <i*\ 



LINE A DE INSTRUCCIONES 

Muestra atgunas de Eas 
instrucciones qye se pueden 
utilizar al editar un disefio. Se 



pueden insertar y suprjmir 
lineas y caracteres f y el diseno 
terminado se puede guardar en 
disco pulsando CRTL-C 
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L0NGITUD DE CAMPO 

Se indlca media nte caracteres de 
subrayado (_). La (ongrtud 
total de tod os los campos de un 
formulario determina ia cantcdad 
de formularies que se pueden 
almacenar en un archivo, Por 
consiguiente r resulta practice 
manlener los campos tan cortos 
como sea posible, teniendo 
presente la naturaleza de los 
datos a entrar 



ETIQUEIASDE CAMPO 

Se las entra al disenar el 
formulario; en este programa se 
incluyen solo para comodidad 
del usuario. El programa las 
em plea cuando visualiza 
informacidn en la pantalla r pero 
no tiene en cuenta las etiquetas 
de los campos cuando clasiffica 
datos, tareaque realiza 
utilizando I DENT IF [CAD ORES DE 
CAMPO 



1 D EMI Fl 0 AD 0 RES DE CAMPO 

Los identificadores de campo, 
que no se deben confundir con 
las ETIQUETAS DE CAMPO, 
determlnan el orden por el cual 
se acceded a los campos 
cuando se entre informacio'n, 
Aslmismo, los identificadores 
permtten clastficar los campos 
por separado o en grupos, 
Utilizando ..a opcion INDEX 
(inrjice) de Megafinder, la 
asignacibn del campo D al 
Indice 1 le permitina a I usuario 
clasificar rap i dame nte los 
diferentes registros de acuerdo a 
la disposition alfabetica de 
ciudades 



Permitame que ie ensene mi tarjeta 

Este vuelco de pantalla del Megafinder, 
un DBM que se ejecuta en el Apple, 
muestra un registro seieccionado de un 
archivo llamado "Tarjetas deempresas" 
y p debajo del mismo, una lista de 
instrucciones opcionales, Los datos 
retenidos por el programa se pueden 
clasificar en hasta cuatro indices 



diferentes. El DBM tambien puede 
buscar una pareja (MATCH) entre los 
datos entradosy los almacenados, saltar 
(JUMP) a secciones especificadas de ia 
base de datos {p. ej. T a la que retiene 
nombres de empresas que empiezan con 
M), cambiar (CHANGE) y suprimir 
(DELETE) informacidn, e imprimir 
(PRINT) un registro o un listado 
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Levando anclas 



Finalizados los preparativos, ya 
podemos zarpar y desarrollar 
un modulo que se encargue del 
progreso semanal de la travesia 
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Las incidendas semauaies durante el viaje se pue- 
den controlar desde on simple bucle FOR.,. NEXT, 
utilizando un contador de bucle, WK, para contar 
las semanas del viaje. El limite superior del bucle se 
establece mediante el valor de la variable JL, cuyo 
valor al comienzo del programa se establece en 
ocho, Desde el bucle podemos llamar a subrutinas 
para tratar cad a una de las tareas que se produzcan 
sobre una base semanal. 

La dieta es un factor fundamental para determi- 
nar la fortaleza de un tripulante. Para mantenerse 
en forma, este debe consumir los requerimientos 
semanaies de fruta, verduxas, came y agua. Al co- 
mienzo del viaje, la fortaleza de cada miembro de 
la tripulacion se establece en 100 en la matriz TSQ. 
El programa hace un calculo semanal para compro- 
bar si hay suficientes existencias de cada alirnento 
para tod a la travesia. De descender las existencias 
de algun tipo determinado, se le dice al jugador 
que la tripulacion debe empezar a consumir media 
ration de ese alimento. Las medias raciones solo se 
suministraran durante una semana y reduciran en 
cinco unidades la fortaleza de la tripulacion. 

De acabarse algun tipo de alimento, la fortaleza 
de cada tripulante se reduce en 10 unidades por 
cada semana que pasen sin el. Por ejempio, si la 
tripulacion se quedara sin fruta y estuviera a media 
racion de agua, su tasa de fortaleza semanal se re- 
duciria en 15. Si el agua se terminara por complete , 
la tasa de fortaleza se reduciria entonces en 20 por 
semana. Si, tras estar a media racion durante una 
semana, quedaran suficientes alimentos o agua 
para volver a las raciones completas durante el 
resto del viaje, se repartiran automaticamente al 
comienzo de la semana siguiente^ 

El estado de salud de la tripulacion se da al co- 
mienzo de cada semana mediante la subrutina de la 
linea 4000 . Hay cuatro estados de salud , determina- 
dos por la tasa de fortaleza. La clasificacion mas 
alta es may sano (tasa de fortaleza 75-100), seguida 
de sano (50-75), enfermo (25-50) y muy enfermo 
(1-25). Cuando la tasa de fortaleza llega a 0, el tri- 
pulante muere y es enterrado en el mar, pero los 
salarios del fallecido se seguiran teniendo en cuenta 
cada semana y, cuando el barco llegue a puerto, se 
le abonaran al pariente mas proximo, Est a subruti- 
na tambien da la factura de los salarios para la pro- 
xima semana, los salarios totales del viaje hasta ese 
momento y el dinero que queda, El total de salarios 
acumulado se establece a cero al comienzo de esta 
section, en la linea 800, y disminuye en funcion de 
la factura salarial semanal cada vez que se efectua 





cia 





el bucle. Si la factura se vuelve mayor que el saldo 
de oro (comprobado por la subrutina de la linea 
5000), se le advierte al jugador que se necesitara 
parte de los beneficios de la actividad comercial 
para pagar a la tripulacion. 

Si todo va bien el viaje durara ocho semanas, 
pero circunstancias impre vistas pueden aumentar 
este valor. La linea 801 crea una variable en serie, 
H$ ? para indicar si la tripulacion se hall a a medias 
raciones. La rutina determina la fortaleza y catego- 
ria de cada tripulante mediante la comprobacion de 
la matriz de categoria/fortaleza, TS( S ). Prepara un 
bucle en la linea 4060 para cada posible miembro. 
En la matriz hay espacio para information sobre 16 
tripulantes, de modo que el bucle se establece en 
16. Si la categoria de tripulacion esta registrada 
como 0, esa section de la matriz estara vatia, de 
modo que la linea 4070 lleva al programa hasta la 
linea 4110. Si en la matriz hay registrado un tripu- 
lante, la lmea 4075 imprime la description. 

Cuando la salud de un tripulante llega a 0, la 
muerte debe registrarse en el diario de navegacion 
del capitan. Puesto que una tasa de fortaleza de 
cero indica la muerte, cada seccion vatia de la ma- 
triz pareceria indicar un tripulante fallecido. Para 
evitar este problema, cuando una tasa alcanza el 
valor 0 se la restabiece a -999 durante una semana. 
Al final de la semana se vuelve a e stable cer en 0 y 
al comienzo de la semana siguiente el programa in- 
forma sobre el fallecimiento. El restabiecimiento 
en 0 hace que el programa ignore esa tasa durante 
las siguientes semanas. Ello evita que se imprima al 
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de un factor de 10. Esta reduction la maneja real- 
mente una pequena subrutina en la linea 9300, que 
reduce la tasa de fortaleza para cada tripulante en 
funcion del valor de WR Esta subrutina, por consi- 
guiente, se puede utilizar para redueir la fortaleza 
de la tripulacion en cantidades variables. Antes de 
llamar a la subrutina, solo hemos de establecer WF 
en el valor deseado. 

Si la cantidad de provisiones restantes es mayor 
que cero, entonces se realiza otra comprobacion 
para ver si quedan provisiones suficientes para el 
resto del viaje. Esta cantidad se calcula en la linea 
5180 a partir de la cantidad de tripulantes, CN, las 
necesidades semanales de alimenlos, PN(), y el mi- 
mero de semanas que aun faltan para terminar la 
travesia. Si la cantidad de provisiones restantes es 
menor que las exigencias planificadas, se le da al 
jugador la option de poner a la tripulacion a media 
ration de ese tipo de alimento. El estado de cada 
tipo de alimento (ya sea racion completa o media 
racion) se indica mediante la matriz HR(), DIMensio- 
nada en la linea 802. Cuando las raciones son corn- 
pletas, el elemento de la matriz se establece en 1 ; si 
el alimento determinado se reduce a la mitad, en- 
tonces se establece en 0.5 el elemento correspon- 
diente de la matriz. Si la tripulacion se halla a 
media raci6n, entonces se emplea la subrutina de ia* 
lmea 9300 para disminuir en cinco la tasa de fcrtale- 
Jik de cada miembro de la tripulacion, 
""La comprobacion final que efectua esta subruti- 
na antes de repartir la raci6n es ver si la cantidad de 
alimento que queda es menor que la cantidad a re- 
partir. Si asi fuera, solo se repartiria la cantidad dis- 
ponible y, para indicar que no queda ninguna pro- 
vision, el elemento correspond en te de la matriz de 
provisiones se estableceria en -999, 



empezar cada semana un regis tro de los tripulantes 
fallecidos, Las Hneas 4080-4O9S verifican la fortale- 
za de los tripulantes restantes. Sus tasas se cote j an 
con los cuatro estados de salud, y la linea 4099 im- 
primira el estado de cada uno. El bucle fortaleza- 
categoria termina en la lmea 4110, que vuelve a 
enviar el programa a examinar la siguiente section 
de la matriz. 

_- salarial semanal se calcula utilizando 

tade entre las lineas 4120 y 4135 y se emplea 
■ :ada una de las categories de mpulan- 

_ : : i~ ?5 para cada cat eg on a se calculan me- 
; la ecuation de la linea 4130, multiplicando el 
contactor para cada categorfa por la tasa salarial, y 
acumulandolo en la variable WW. Creada y estable- 
cida en 0 al comienzo de cada semana mediante la 
linea 4119. WW representa el salario semanal, que 
se imprime en la linea 4145, Luego se suma al total 
para el viaje hasta ese mo memo (WT) y se imprime 
en las lineas 4160 y 4165. El jugador puede eompa- 
rarlo con el dinero que aun le queda, que se impri- 
me en la lmea 4175. 

La subrutina de la Ifnea 5100 maneja el reparto 
de raciones entre la tripulacion. Utilizando un 
bucle FOR, ..NEXT para repetir el proceso para cada 
tipo de racion, se realizan varias comprobaciones 
del nivel de raciones restantes. La prime ra de ellas 
es una comprobacion para asegurar que que den ra- 
ciones. Esto se puede verificar simplemente com- 
probando que la cantidad de alimento, retenida en 
PAQ- sea mayor que cero, De no ser este el caso, la 
fortaleza de cada tripulante se reduciria en funcion 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Realice las siguientes modificaciones: 

847 LET l$=INKEYS:IF l$=" " THEN GO TO 847 
4010 CLS 

4190 LET l$=INKEY$:IF l$=" " THEN GO TO 4190 
4205 CLS 

4295 LET l$=INKEYS:IF |$="" THEN GO TO 4295 
4305 CLS 

4398 LET l$=INKEY$:IF l$=" " THEN GO TO 4398 
5010 CLS 

5080 LET l$=!NKEY$:IF l$="" THEN GO TO 5080 
5103 CLS 

5220 INPUT IS:LET IS=IS(1 TO 1) 

5298 LET l$=INKEY$:IF IS= " " THEN GO TO 5298 

BBC Micro: 

Realice las siguientes modificaciones: 

4010 CLS 
4190 IS=GETS 
4205 CLS 
4295 IS=GET$ 
4305 CLS 
4398 IS = GETS 
5010 CLS 
5298 IS=GETS 
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Modulo cuatro: El viaje 

Longitud de la variable del viaje 

40 JL=8:REM DURACION DEL VIAJE 



Bucle principal del viaje 

800 WT-0 

HS="N': REM I N D ICADOR DE MEDIA RACION 
802 DIM HR(4):HR(1) = 1;HR(2) = 1:HR(3) = 1:HR(4) = 1 
820 FOR WK-1 TO JL : REM BUCLE PRINCIPAL DEL VIAJE 
825 GOSUB 4000; REM IN FORME ESTADO TRIPULACION 
830 GOSUB 4200: REM INFORME PROVISIONES 
835 GOSUB 4300: REM INFORME OTRAS MERCANCIAS 
340 GOSUB 9200: PRINTCHR3(147) 
842 PRINT:PRINT:PRINT 

543 S$= "SE CALCULA QUE EL VJAJE*":GOSUB 9100 

844 PRINT" DURARA AUN OT RAS "' ; J L- WK + 1 ; " S E M AN AS lh 

845 GOSUB 9200 

846 PRINT:SS = K$:GOSUB 9100 

847 GET !S:IFI$= W "THEN 847 

850 GOSUB 5000:REM COMPROBAR FACTURA S ALA RIAL 
855 GOSUB 51C0:REM RE PARTI R RACIONES 
889 NEXTWK 

Knforme sobre el estado de la trtpulacion 

4000 REM INFORME SOBRE EL ESTADO DE LA TRIPULACION 
4010 PR!NTCHR$(147J 

4020 S£= ,J DIARIO DE NAVES. DEL CAPITAL'" :GOSUB 9100 

4025 S$=" T ":GOSUB 9100 

4030 GOSUB 9200 

4035 PRINFAL EMPEZAR LA SEMANA" ;WK 

4040 S$="EL ESTADO DE LA TRIPULACION ES:* " :GOSUB 91 00 

4045 GOSUB 9200:PRINT 

4055 PRINT 

4060 FORT=1TQ16 

4070 IFTSfT l 1)=0THEN4110 

4075 PRINT C$(TS(T,1));" f; 

4078 IF TS{T,2) - -999 THEN S$= "MUERTO WWWY " :GOTO 4099 
4080 IFTS T,2 >75 THEN SS="MUY SANO)* ":GOTO 4099 
4085 IF TSff, 2 >50 THEN SS = :| SANQ) * " :GOTO 4099 
4095 IFTS(T h 2)>25 THEN SS="ENFERMO ! }*":GOT0 4099 

4098 SS = "MUVENFERMO [!)*■' 

4099 GOSUB 91 00 'GOSUB 9200 
4110 NEXTT 

4115 GOSUB 9200: PR I NT 

Factura salartal semanal 

4119 WW»0 

4120 FORT = 1 T05 

4130 WW=WW+(CC(T)*WG(T)) 
4135 NEXT 

4140 S$= 'FACTURA SALARIAL PARA LA SEMANA" ":GOSUB 9100 
4145 PRINT WW; ,L PI EZAS DE ORQ h 
4150 GOSUB 9200 
4155 WT=WT+WW 

41 SO S$= 'TOTAL SALARIQS DEL VIAJE HASTA AHORA: ? ":G0SUB 
9100 

4165 PRINT WT;'"PIEZAS DEORO 1 ' 
4170 GOSUB 9200 

4175 PRINP'DINERO RESTANTE= " ; MO; " PI EZAS DEORO" 
4130 PRINT:SS=K$;G0SUB910G 
4190 GET ]$:3F l$= ' "THEN 41 90 

4199 RETURN 

Inf orme sobre provisiones 

4200 REM INFORME SOBRE PROVISIONES 

4205 PRINTCHR$(147) 

4206 PRJNT U AL EMPEZAR LA SEMANA ";WK; GOSUB 9200 
4210 SS = "TE QUEDAN LAS SIGUIENTES* ":GOSUB 9100 
4215 SS- PROVISIONES: *":GOSUB 9100 

4220 PRJNT:GOSUB9200 

4225 FORT=1T0 4 

4226 IF PA(T)=0 OR PA(T)= -999 THEN 4240 
4230 PRINT PA(T);U$(T);"SDE ";P$(T) 
4232 X=INT(PA(T)/(CN i PN(T})) 

4235 PRINT" (SUFICIENTE PARA " ;X;" SE MANAS)" 

4239 GOSUB 9200 

4240 NEXT 

4290 PRINT: S$=K$:G0SUB 9100 
4295 GET 18= IF l$= " "THEN 4295 

4299 RETURN 

Informe sobre otras mercancias 

4300 REM INFORME OTRAS MERCANCIAS 

4305 PRINTCHR£f147'i 

4306 PRINT-AL EMPEZAR LA SEMANA" ;WK;GOSUB 9200 
4310 SS = 'TAMBIEN POSEES:™: GOSUB 9100 

4320 PRINT;GOSUB 9200 
4322 IF GA(1)=0 THEN 4332 



4325 PRINT 0A(1];:S£= H FRASC0S DE MEDICI NA* " :G0SU'B 9100 

4330 GOSUB 9200 

4332 IF OA(2)=0 THEN 4342 

4335 PRINT OA(2);:S$= "ARMAS*": GOSUB 91 00 

4340 GOSUB 9200 

4342 IF DA(3) = 0THEN 4352 

4345 PRINT 0A(3);:S$= "SACOS DE SAL 1 ":GQSUB 9100 

4350 GOSUB 9200 

4352 IF0A(4)=0 THEN 4362 

4355 PRINT OA(4) ;:S$= 41 BALAS DE TELA'" :GOSUB 9100 

4360 GOSUB 9200 

4362 IF0A(5}=0 THEN 4372 

4365 PRINT OAf5);;SS="CUCHILLOS*":GOSUB 9100 

4370 GOSUB 9200 

4372 IF QA(G)=0THEN 4380 

4375 PRINT 0A(6);:SS="J0YAS* n :G0SUB 9100 

4380 GOSUB 9200:PRINT 

4382 PRINT TE QUEDAN" ;MO;:S$= ta PIEZAS DE ORO '"GOSUB 
9100 

4384 GOSUB 9200 

4397 PRINT:S$=KS:GOSUB9100 

4398 GET IS:IF1S= M "THEN 4398 

4399 RETURN 



Subrutma factura salarial 

5000 REM COMPROBAR FACTURA SALARIAL 
5005 IF MT>MO THEN 5010 
5003 GOTO 5099 
5010 PRINTCHR${147) 
5020 PRINT: PRINT:PRINT 

5025 SS= U ENTRE LA TRIPULACION CORRE EL RUMOR* ":GOSUB 
9100 

5030 SS="DE QUE NO T1ENES SUFlCIENTE' : ':GOSUB 91 00 
5035 S$= M ORO PARA PAG ARLES CUAN DO TERMI NE * " ;GQSUB 
9100 

5040 S$="ELVIAJE.*'*:GQSUB9100 
5045 GOSUB 9200: PRINT 

5050 SS= "LOS ANIMOS SE ESTAN EXALTANDQ !!* lr :GQSUB 9100 
5055 GOSUB 9200:PRINT 

5060 S$= "ESPEREMOS QUE CONSIGAS* ":GOSUB 91 00 

5065 S$= "OBTENER ALGUN BENEFICIO! *:GOSUS 9100 

5066 GOSUB 9200 

5070 PRINT:SS = K$:G0SUB9100 
5080 GET iS: IF !$="" THEN 5080 
5099 RETURN 



Subrutina reparto de raciones 

5100 REM REPARTIR RACIONES 
5103 PRINTCHRS(147) 

5105 SS = " REPARTIENDO LAS RACIONES* ";G0SUB910O 

5106 „. * ":GOSUB9100 

5107 GOSUB 9200;PRINT"SEMANA";WK:PRINT 

5108 H$='"N" 
5110 FORT=1 TO 4 
5112 HR(T)=1 

5115 IF PA0}>O THEN 5180 
5120 PRINr'NO OUEDA ";PS(T);" !!f ":GOSUB 9200 
5130 S$="LA TRIPULACION SE ESTA DEBItlTANDQ ! !* ":GQSUB 
9100 

5135 WK=10:GOSUB 9300 
5139 GOTO 5290 
5180 XHPN(TrCN)'(JL-WK + 1) 
5185 IF PA(T)<X THEN 5200 
5190 GOTO 5270 

5200 PRINT H QUEDAPOCA ";P$(T) 
5205 GOSUB 9200 

5210 SS = "QUIERES PONER A LA TRIPULACION A* ":GOSUB 9100 
5215 PRINT'MEDIA RACION DE ";PS(T) 

5220 INPUT IS;I$=LEFTS(I$,1) 

5221 IF J$o"S" AND IS<> ,1 N" THEN 5220:REM ERROR EN 
ENTRADA 

5225 IF l$="N" THEN 5270 
5230 HR(T)-.5:HS = H, S n 
5240 WF=5:GQSUB9300 

5250 S$=" LA TRIPULACION SE ESTA DEBILITANDO I * ,r :GOSUB 
9100 

5270 X=PN(T)*HR(T)*CN 

5272 IF X>PA(T)THEN X= PA(T) 

5275 PA(T)-PA(T -X 

5260 IF PA(T)=0THEN PA(T) = -999 

5285 PRINT X;U$(T);"S DE *;P$(T);" REPARTIDAS" 

5290 PRfNT:GOSUB9200:NEXT ' " 

5295 PRINT:S$=KS:GOSUB9100 

5298 GETI$:IFI$="" THEN 5298 

5299 RETURN 



Reduction de la fortaleza de la tripulacion 

9300 REM REDUCIR FORTALEZA TRIPULACION EN FUNCION DE WF 

9310 FQRS1 = 1T016 

9320 TS(S1,2)=TS(S1,2)-WF 

9330 IFTS(S1.2)<1 THEN TS(S1 ,2) — 999 

9340 NEXT 

9399 RETURN 
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Gestor economico 



El Sanyo MBC-550 representa una interesante opcion en el 
mercado de ordenadores de 16 bits basados en el Intel 8088 



A pesar de la rapida caida de los precios de los pro- 
eesadores de 16 bits, la mayoria de los ordenadores 
basados eo esta tecnologfa, con la excepcion del 
Sinclair QL, siguen siendo muy caros. Las causas 
de este hecho son difitiles de comprender. Sinclair 
Research ha demostrado que es posible producir de 
forma rentable una maquina de 16 bits fijandole un 
precio razonable, y, sio embargo, la mayoria de los 
micros comparables tienen un precio muy superior 
al de esta. La razon probablemente pueda atribuir- 
se al tipo de cliente que existe en el mercado para 
tales maquinas. Estos tienden a ser usuarios de ges- 
tion que, en opinion de los fabricantes, parecen 
estar en condiciones de pagar un poco mas, Esta 
apreciacion parece bastante acertada en el caso de 
los ordenadores basados en ia serie de procesado- 
res Intel 8088 y, probablemente, este relacionada 
con la politica de ventas del lider del mercado, 
IBM. 

Pero todavia hay una parte del mercado que no 
esta en condiciones de adquirlr muchos de estos mi- 
cros, aunque necesiten un ordenador con fines de 
gesti6n empresariaL Hasta hace muy poco, este 
sector del mercado estaba o cup ado por ordenado- 
res de oficina basados en el procesador Z8Q, equi- 
pados con unidades de disco que les permitfan eje- 
cutar CF/M. No obstante, actualmente muchos fa- 
bricantes estan percatandose del potential de este 
sector menoscabado del mercado de gestion y estan 
volcandose en la production de maquinas economi- 
cas basadas en el 8088. 

El Sanyo MBC-550 es una de las primeras de 
estas en salir al mercado. Aunque Sanyo no declare 
de forma manifiesta que sea compatible con el IBM 
PC, el MBC-550 ejecuta de facto ei ststema de ar- 
chivos en disco MS-DOS estandar. La maquina se 
vende con una unica unidad de disco o bien en ver- 
sion de unidades gem el as. 

Al igual que la mayoria de las maquinas de ofici- 
na, el MBC-550 posee dos unidades separadas, el 
teclado y el ordenador principal. La carcasa de 
ambos es una combination de plastico y metal con 
un acabado metalico plate ado. El teclado esta divi- 
dido en tres secciones. En el extremo izquierdo hay 
cinco teclas de funcion programables que, usadas 
junto con la tecla Shift, producen un maximo de 10 
funciones que varian segun la aplicacion que se este 
utilizando en cada moment o. En basic, estas teclas 
se pueden emplear como entradas de palabras 
clave individuales, con las instrucciones utilizadas 
mas comunmente, como LIST, LOAD y RUN. 

El teclado de maquina de escribir tiene un buen 
trazado, con todas las teclas de control en sus posi- 
ciones habituales* Las teclas de control incluyen un 
Backspace con borrado y una tccla Insert/Delete, 
siendo operativa una sola de las dos en cada aplica- 
cion, Hay , asimismo, una gran tecla Return, cuyo 
tamano es cuatro veces el de las teclas normales* A 



la derecha de la barra espaciadora hay una tecla 
Graphics que, al trabarse, produce en la pantalla 
caracteres de graficos. En el extremo derecho del 
teclado hay un teclado numerico que se puede utili- 
zar como calculadora o, de pulsarse la tecla Num- 
ber Lock, como control del cursor, para posibilitar 
la edici6n completa en pantalla en el basic. 

El ordenador propiamente dicho es una gran 
caja plana del tamano de un aparato de video, que 
se ha disenado del tamano necesario para colocar 
sobre ella la pantalla optional Sanyo. Al igual que 
el teclado, esta construido en su mayor parte con 
laminas metalicas, En la parte frontal del ordena- 
dor esta el interruptor de potencia y hay espacio 
para dos unidades de disco, si bien en nuestra foto- 



Diferenciasfratertiales 

El Sanyo MBC-550 es una 
maquina de oficina de 16 bits 
que se vende a un buen precio y 
opera bajo el popular sistema 
operative MS-DOS, La maquina 
vieneen dosversiones: la MBC- 
550 es la versibn de una sola 
unidad de disco; la version que 
configura la doble unidad es la 
denominada MBC-555. La 
pantalla que vemos en la 
fotografia no esta incluida en el 
precio basico 




Chris Stevens 



grafia vemos el modelo de una sola unidad. Las 
unidades que emplea el MBC-550 son del tipo es- 
tandar de discos flexiblcs de 5 W pulgadas. En la 
parte delantera de cada unidad hay un clip para 
mantener el disco en position y evitar que pueda 
ser sac ado mientras la cabeza de la unidad lo esta 
ley en do. 

Interfaces para perifericos 

En su parte posterior, el ordenador contiene la 
fuente de alimentation electrica y las interfaces 
para perifericos. En el lado izquierdo de su parte 



1589 




Hardware/Sanyo MBC-5 




Espacio para ampliaciones 

AunqueeiMBC-55Qnoeste 
equipado con tantas opciones 
para perifericos come algunas 
de las maquinas mas caras 
que existen en etmercado, 
Sanyo la ha disenado para que 
sea ampliable. Hay ranuras 
extras para interfaces para 
palancas de man do y 
dispositivos en serie y en el 
manual para el usuariose 
ofrecen instrucciones para 
instalarlas 



posterior se halla el cable de potencia, la caja del 
fusible y la conexion a tierra, A la derecha hay una 
interface en paralelo Centronics que permite la co- 
nexion de una impresora, A la derecha de esta hay 
un par de conectores para pantalla. EI primero es 
un conector RGB que permite que el ordenador 
haga funcionar una pantalla en color, mientras que 
el otro es un enchufe de video compuesto para la 
pantalla monocromatica verde de Sanyo. Encima 
de estas interfaces hay otras puertas de ampliation 
que en el futuro daran cabida a interfaces extras 
para perifericos. 

La puerta Line de encima de la interface para 
impresora se incluye para la conexion de una inter- 
face en serie RS232 que facilitaria la cornunicacidn 
del ordenador con otras maquinas , a traves de un 
modem, o con cualquier otro dispositivo en serie, 
como una impresora. Junto a ella hay una puerta 
en la que se puede instalar una interface para pa- 
lanca de mando de la serie MBC o bien compatible 
con Atari. Esta no solo permite la instalacion de 
una palanca de mando sino que tamblen permlthia 
controlar el ordenador mediante un mando de 
bola, un mando de raqueta (paddle) u otro disposi- 
tivo externo. Hay 5 asimismo, un conector para bus 
externo que permite la conexion en interface de 
otros dispositivos perifericos. 

A diferencia de muchos fabricantes que se opo- 
nen taxativamente a que los usuarios manipulen sus 
maquinas, en el manual para el usuario Sanyo ha 
incluido esmeradamente instrucciones para la insta- 
lacion de todas estas interfaces para perifericos, 
bancos extras de RAM y una segunda unidad de 
disco por si hubiera instalada solo una. Esta inclu- 
sion es muy de agradecer, aunque la gula mention a 
que, en caso de alguna dud a, los usuarios deberian 
consul tar con un ingeniero cualificado, El resto del 
manual para el usuario es igualmente valioso. Con- 
tiene un glosario de terminos de informatica, una 
descripci6n completa del basic Sanyo, mcluyendo 
instrucciones para utilizar el sistema de disco desde 
basic, y gran cantidad de information tecnica. 



1 
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Altavoz 

La capacidad de sonado del 
ordenador se canaiiza a traves 
de este altavoz incor porado 



Ranura para segttnda unidad 
de disco 

El ordenador dispone de 
espacioparalainstalacionde 
una segunda unidad de disco 
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Unidad de disco 

La unidad instaiadaes una 
estandarde disco flexible de 
5 1 /4pulgadas r como la que 
utilizan la mayoria de las 
maquinas MS-DOS 

Hanura para ROM 

Este espacioesta reservado 
para laadicidn de un 
coprocesador de matematicas 
8087 

CPU 

El M8C-550 utiliza comoCPU 
el Intel 8088 de 16 bits 



Chips de RAM 

El MBC-550 estaequipado 
con 128 Kde RAM como 
estandar, Observe, sin 
embargo, que hay varies 
conectores vactos que 
permiten fristalarle ala 
maquina banco s adicionales 
de JFsajvi 




Fuente de aiimentacidn 

B MBC-55D posee su propio 
transformadorde potencia a 
bordo, instalado en fa parte 
trasera 



El basic Sanyo, un derivado de la version dc Mi- 
crosoft, es ciertamente adecuado, aunque parece 
ser algo lento para procesar funciones aiitmeticas, 
Ya se ha notado desde hace mucho tiempo que el 
chip 8088 es perezoso para procesar matematicas (a 
ello se debe la popularidad del coprocesador de 
matematicas 8087), pero el MBC parece aun mas 
lento que la mayoria dc las otras maquinas basadas 
en el 8088. Del mismo modo, el dibujo de lineas en 
el MBC-550 es tambien muy lento. Esto se debe a 
que el basic Sanyo carece de una instruction 
DRAW, lo que exige llevar a cabo el trazado de li- 
neas mediante la instruccion PSET, que simplemen- 
te enciende un pixel especificado con un color 
dado. Por lo tanto, el trazado de una Imea supone 
utilizar un bucle. 

Aparte de instrucciones estandares tipo Micro- 
soft, tales como MID$, LLIST y CIRCLE, tambien hay 
instrucciones para definir y contemplar ventanas en 
la pantalla. Se fomenta la programacion estructura- 
da mediante la inclusion de la sentencia conditional 
WHILE., .WEND. Muchas palabras clave del basic 
Sanyo se pueden entraT mediante dos o tres pulsa- 
ciones de tecla basadas en la tecla Control For 
ejempio, la palabra clave DIM se puede entrar pul- 
sando simultaneamente CTRL, SHIFT y D, mientras 
que PRINT se entra pulsando CTRL y P. Si bien todo 
intento por simplificar la entrada de palabras clave 
del basic es digno de elogio, y muchas de las ins- 
trucciones con pulsaciones de tecla abreviadas 
guardan alguna relation con los originates, es diffcil 
imaginarse que alguien intente siquiera recordar las 
40 instrucciones disponibles para escribir progra- 
mas en basic. Lo mas probable es que intente me- 
morizar algunas de las versiones abreviadas em- 
pleadas mas comunmente. 

Con el Sanyo MBC-550 viene un disco de siste- 
ma MS-DOS, que contiene tambien el basic Sanyo, 
el paquete para tratamiento de textos WordStar, 
tan ampliamente utilizado, y la hoja electron ica 
CakStar. Estos paquetes van acompanados de un 
manual que ofrece descripciones completas para su 
empleo. 

Cabria esperar que el MBC-550 estandar (basa- 
do en el chip 8088 y operando bajo MS-DOS) tu- 
viera pocos problem as para ejecutar la ingente can- 
tidad de software IBM PC que existe en el merca- 
do. Pero lo cierto es que las restricciones de hard- 
ware de la m Equina significan que ninguno de los 
paquetes compatibles con IBM que probamos en el 
equipo se pudo ejecutar. 

Sin ninguna duda, existe un mercado para ma- 
quinas de oheina MS-DOS de precio reducido ca- 
paces de ejecutar software compatible con IBM. 
No se trata ya de esperar que aparezcan, sino de 
cuando apareceran. El Sanyo MBC-550 es un pri- 
mer intento, pero, lamentable mente, su falta de 
compatibilidad lo dejar£ en una situaci6n de aisla- 
miento. 

Para quien sea propietario de una pequena em- 
presa que solo necesita un ordenador para ejecutar 
facilidades competentes de tratamiento de textos y 
hoja electron ica, el MBC-550 parece una buena 
propuesta. 

No obstante, quien desee tener acceso a una base 
de software mas amplia de la que hay disponible 
para el SanycvMBC-550, debera resignarse ya sea a 
gastar algo mas o bien a esperar un poco mas de 
tiempo. 



SANYO MBC-550 



DIMENSI0NES 



375x355x108 mm 



Intel 8088 operando a 3,6 MHz 



PANTALLA 



Pantalla para textode 80x 25 r 
dando 640x200 pixets en 
modalidad de aita resolution. En 
alta resolucidn hay hasta ocho 
colores disponibles 



INTERFACES 



Puertaen paralelo Centronics, con 
opciones para la instalacidn de 
una interface RS232, y una puerta 
para palancade mando 
compatible con Atari 



LENGUAJES DISPONIBLES 



basic Sanyo 



TECLAD0 



65 teclas tipo maquina de escribir, 
cinco teclas de funcion doble 
programablesy unteclado 
numerico de 19 teclas 



DQGUMENTACIQN 



El manual es muy bueno y 
contiene una explication completa 
de las palabras clave del basic, 
aunque, lamentablemente, no 
contiene un curso de aprendizaje, 
Asi mismo, hay una introduction 
al MS-DOS, WordStar? CaicStar, 
fnsolitamente, tratandose de una 
maquina de oflclna, el manual 
para el usuario proporciona gran 
cantidad de information tecnica, 
incluyendo instrucciones que le 
indican al usuario como mstalar 
sus propias placas de ampliation 



t/ENTAJAS 



Por su precio, el Sanyo MBC-550 
es, ciertamente, una buena 
compra t proporcionando una 
informatica de gestion completa 
de 16 bits a una fraction del 
precio normal 



DESVENTAJAS 



Debido a que la maquina carece de 
compatibilidad con la mayor parte 
del software existe nte, el 
ordenador se encuentra con el 
problema habitual de las 
maquinas nuevas: la falta de 
programas disponibles 
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Bricolaje/Construccion de un brazo-robc 



Ensamblaje 
del brazo 



Paso 1: Cuerpo principal 



PIEZA LATERAL 




VI STA AM PLI ADA 



CUERPO PRINCIPAL 



TUBO DE BRONCE OE 6 MM ' 
BASE SUPERIOR " 
COJINETE REEORDEADO ' 




TARUGO DEACERO" 



PIEZA CRUZADA DE 6 MM 
PIEZA LATERAL 
BASE INFERIOR 



ESPACIADOR 



■ CAJA BASE 



ELEVACION LATERAL 



Ensamblaremos el cuerpo 
principal, las secciones 
superior e inferior del brazo y 
efectuaremos las junturas del 
codoyel hombro 



Paso 1: Cuerpo principal 

Tafadre un agujero en la pieza inferior de la base (la mas ancna de 
las dos piezas) para aceptar el cojinete, Utilrzando una broca de 
mayor tamano o un avelianador, bisele el lab to superior del 
agujero para asentar en 61 el reborde del cojinete, como se ve en 
la ilustractin. Despue's taladre un agujero de 6 mm de drametro 
en la pieza de la base superior para recibir eJ trozo de 25 mm de 
tubo de 6 mm de diametro interne. Con los agujeros alineados y 
el cojinete asentado sob re la pieza inferior de la base, pegue las 
dos piezas entre si. Inserte el tubo de bronce en el agujero, desde 
arriba, y pgguelo en su sitio. Cuando este ensamblaje est^ seco 
se pueden anadir las piezas lateralis del cuerpo. Perfore los 
agujeros en la parte de arriba de las piezas lateral es de modo q ue 
acepten estrechamente un trozo de tubo de 4 mm de diametro 
externo: se trata de un ajuste de friccidn. Inserte un trozo de 
madera de 6x6 mm y 37 mm de largo a modo dB pieza cruzada 
entre los dos laterales (colocada en la parte trasera del ensam- 
blaje, en linea con el corte para el motor de la pieza lateral} y 
pegue el ensamblaje. Cuando este este seco, coloque un espacia- 
dor (p. ej. t una tuerca grande) en el tarugo de acero que sob resa- 
le desde la parte superior de la caja base ensamblada anterior- 
mente, Empuje el tarugo a travel del cojinete y compruebe que el 
ensamblaje del cuerpo principal pueda girar libremente. 



Paso 2: Brazo inferior 

Corte un trozo de 37 mm de tubo de bronce de 5 mm de d&metro 
externo y taladre agujeros en el medio de las piezas del brazo 
inferior para recibir este tubo, Asegurese de obtener un ajuste 
apretado, puesto que este tubo de bronce formara parte de la 
juntura del hombro, Perfore otros dos agujeros en el extreme 
pi rami da! de las piezas del brazo inferior para recibir el tubo de 
bronce de 4 mm de diametro externo, Como antes, asegurese de 
conseguir un ajuste de fiiccidn. Trabajando en el medio, pase el 
tubo de 5 mm a traves de los agujeros de fas piezas del brazo 
inferior utitizando, como vemos en la ilustracitin, uno de las ser- 
vomotcres como espaciador. Corte dos trozos de 20 mm de 
largo de madera de 6 mm como ptezas cruzadas y coluqueias 
entre las piezas del brazo inferior, Estas van justo debajo del tubo 
de bronce y en la parte de abajo del ensamblaje, y se em p lean 
para montar el servomotor. Pegue los en su sitio y t una vez 
secos, monte el motor utilazando cuatro torn il los sin tuerca y 
arandelas de goma. Ya se puede unir el ensamblaje del brazo 
inferior ai cuerpo principal, por la juntura de! nombro. Ahora in- 
serte un trozo de 45 mm de largo de tubo de 4 mm a traves de 
uno de los agujeros de la parte superior del cuerpo principal y a 
traves del tubo de bronce que ya estaba cotocado en el ensam- 
blaje del brazo inferior. Asegurese de que el ensamblaje del brazo 
inferior este centrado. Marque la posicitin en la que parezca estar 
correctamente alineado, desmdntelo, y luego pegue el tubo de 
bronce mas grande en su lugar en el ensamblaje del brazo infe- 
rior. Una vez seco, vueiva a ensamblar 3a juntura del hombro. 



Paso 3: Brazo superior 

Perfore dos agujeros para recibir el tubo de bronce de 5 mm en 
fos extremos m£s anchos de las piezas del brazo superior, Perfo- 
re otros dos agujeros en los otros extremos, Pegue un trozo de 
25 mm de madera de 6x6 mm en la pieza en "T" y moldee los 
extremos, Este actual a modo de espaciador de la muneca. Co- 
loque la seccidn en "V entre las dos piezas del brazo superior y 
taladre a trave's del espaciador de la muneca de modo que a 
traves del espaciador y de las secciones del brazo su peri ores se 
pueda pasar un tornillo para metales. Fije la pieza en "T" en su 
sitio con una arandela y un tornillo. En el otro extreme del brazo , 
empuje a trave's de los agujeros taladrados un trozo de 17 mm de 
tubo de bronce de 5 mm, y conecte el ensamblaje del brazo supe- 
rior al brazo inferior en ta juntura del codo pasando a travel de la 
juntura, como antes, un trozo de 25 mm de tubo de 4 mm. 
Compruebe que el braze superior este centrado antes de des- 
montarto y pegar en su sitio el tubo de bronce de diametro mayor. 
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Construction de un brazo-robot/Bricolaje 



VISTA AMPLI ADA 



TUBO DE 5 MM 
DE DIAMETRO 



Paso 2: Brazo inferior 



PIEZAS 
CRUZADAS 
DE 6 MM 



ELEVACION LATERAL 
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Ciencia informatica/PAscAL 



Conjuntos 



Veamos como se utilizan los conjuntos en pascal y cual es el 
orden de precedencia de los operadores de conjuntos 



Ademas de sus estructuras de datos tipicas, tales 
eomo matrices y archives, el pascal incluye conjun- 
tos y registros. Examinerrios los primeros. 

Con frecuencia hablamos del juego o conjunto de 
caracteres de un ordenador. Pero, ^que es precisa- 
mente un conjunto y en que se diferencia de una 
matriz? La principal caracteristica de un conjunto 
reside en que es un grupo de objetos que se pueden 
procesar como una unica entidad, en vez de tener 
que acceder a cada elemento de forma individual. 
Un ejemplo practico seria el conjunto de todas las 
personas que programan en pascal, o el de las le- 
tras del alfabeto que son vocales. Con frecuencia 
no hay implicado ningun orden particular, siendo la 
unica pregunta de interes: ^es o no es este objeto 
determinado un miembro del conjunto? 

Por razones de eficacia de implementacion, el 
pascal impone algunas restricciones a los conjun- 
tos. Solo pueden tener tipos escalates simples como 
miembros (no matrices ni otros datos estructura- 
dos) y hay un limite maximo (definido por imple- 
mentacion) para la gama permitida para este tipo 
''base". La sintaxis es directa; por ejemplo: 



TYPE 
Numeros 
Alfabeto 
MezclaCol 



-SET OF 0..127; 

=SET OF %\:t\ 

=SET OF (Rojo.Vero^Azul); 



La gama de los valores posibles del tipo base ordi- 
nal del conjunto se puede expresar con la misma 
sintaxis que para tipos de subrango. 

Las variables de conjunto se dec laran en la parte 
de declaration VAR, de la misma forma que se de- 
claran todas las variables en pascal, y pueden apa- 
recer en sentencias liter almente (es deck, como 4< li- 
terales") encerradas entre corchetes: 



VAR 
codigos 
paleta 

BEGIN 
codigos 
paleta 



: Numeros; 
: MezclaCol; 

:==[Rojo,,Azul];{etc.} 



Este segmento inieializaria los c6digos de conjunto 
de modo que contuvieran s61o los numeros del 0 al 
2 inclusive y 4,8, etc., tal como se list an. Dado que 
en el conjunto no hay ningun orden inherente (al 
contrario que en su tipo base), podrian igualmente 
expresar este conjunto como [64 ,32,1631 4,0.. 2], 
pero observe que el subrango 2, 0 (I legal en una 
verdadera definition de subrango) indicarfa mera- 
mente un rango vacio. De hecho, se puede iniciali- 
zar como conjunto vacio cualquier conjunto, me- 
dian te la sen tend a: Conjunto1l=[], que da origen a 
la unica excepcidn a la regla general del pascal, a 
saber: el tipo de cualquier literal se conoce median- 
te la inspection. Sin que al menos un miembro del 
conjunto aparezca de forma literal, ni nosotros ni el 
ordenador podemos determinar su tipo. Afortuna- 



damente, el conjunto vacio s61o puede ocurrir en 
asignaciones (como en el ejemplo) o en expresio- 
nes en las cuales los otros identificadores ya ten- 
dran declarados sus tipos. Ello significa, sin embar- 
go, que el conjunto vacio es un subconjunto de 
todos los tipos de conjuntos, pero eso es natural. 

Uno de los operadores mas utiles que proporcio- 
na el pascal para estructuras de conjuntos es, 
como DIV y MOD, una palabra reservada: IN. Nos 
permite comprobar la pertenencia a un conjunto y 
es un operador de relation que toma dos operan- 
dos. El lado izquierdo debe ser una expresion que 
evalue uno de ios posibles miembros del conjunto 
(en otras palabras, un valor del tipo base del 
conjunto) y el lado derecho puede ser una variable 
de conjunto o un literal de conjunto, La expresion 
dara un resultado booleano: verdadero si el valor 
pertenece al conjunto y falso en caso contrario, 

Por consiguiente: N IN codigos y Verde IN paleta 
son expresiones booleanas legales. La comproba- 
cion habitual de si un caracter es un digito se podria 
escribir asi: 

IF(O-'0 , )AND(c<= [ 9 t )THEN.., 

Mucho menos confuso seria comprobar si el valor 
de C pertenece al conjunto de caracteres en el cual 
estamos interesados, utilizan do: 

IFclNC0\/9')THEN.., 

O, quiza, si estamos escribiendo un programa para 
un juego de naipes: 

TYPE 

rango =(dos r tres , cuatro, cinco , sets ,siete r ocho, 
nueve^iez^alet.Dama^ey^s); 

ConjNaipes=SET OF rango; 
VAR 

naipe : rango; 

figuras : ConjNaipes; 
BEGIN 

figuras: = (Valet. .As); 

IF naipe IN figuras THEN {etc.} 

Compare este ultimo ejemplo con: 

IF(naipe-Valet)0R(naipe=Dama)OR(naipe= 
OR... 



Rey) 



En pascal tambien hay operaciones definidas sobre 
conjuntos como un todo. Estas son intersection, 
union y diferencia. Si B es el conjunto de todos los 
programadores de basic y P representa a ios de pas- 
cal, la interseccion de ambos conjuntos es el 
conjunto de programadores que utilizan el basic y 
el pascal a la vez. La unitin de P y B es el conjunto 
de personas que programan o en pascal o en basic, 
es detir, la combination de los dos conjuntos. 

La diferencia de conjuntos es, como su nombre 
sugiere, el resultado de suprimir o restar todos los 
miembros de un conjunto del ofro. Por consiguien- 
te, en la notaeidn del pascal, P— 8 representa a 
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Snooker 

El snooker (billar ingles) se juega con 15 bolas 
rajas (tocfas las cuales valen un punto si se las 
hace caer en un agujero) , una bola "pinta" blanca 
y los seis "cofores", cuyos puntos son los 
siguientes: 



amarillo 

verde 

marron 

azul 

rosa 

negro 





Tras tracer caer cada una de las bolas rojas ) se le 
permits al jugador intentar colocar una de las 
bolas de color, Los colores de las bolas 
colocadas se quitan luego de (a tronera y se 
vuelven a colocar en la mesa. Tras la tiltima 
combinacion de rajoy color, se deben colocar 
todos los colores por orden ascendents de valor, 
En el snooker, un break v$ una serie de golpes 
legales que terminal! ya sea en el fracaso de un 
jugador en colocar una bola, en un golpe fallado o 
en el final del jnego (cuando ya no quedan mas 
bolas). Escriba un programa para calcular el 
maximo break posible, pero (y aquf esta la 
tram pa) asegurandose de que el unico numero || 
que aparezca en el programa sea el 15. La .. , ,>;. .; 
solution, en el proximo capftulo 



Precedencia de operadores 

En la tabla de abajo vemos el orden de precedencia 
de los operadores, El parentesis obliga a evaluar 
por separado ia expresidn encerrada, rompiendo el 
orden normal de precedencia (que se refleja aqui) 
si fuera necesarlo 



Precedencia 


Operadores 


Tipo 


Maxima 


N0T + - 


{unarios} 




AND 7 DIV MOD 


{multiplicacibn} 




QIU- 


{adicfdn} 


Minima 


«=<»=>IN 


{de relacion } 




ASCALVCiencia informatica 



; ! todas las personas que programan en pascal pero 
no en basic. Del mismo modo, la notacion que se 
emplea para uniones es P+B ? y para la intersection 
P*B. Estos simbolos de operadores resultan ser los 
mismos que los bien conocidos operadores aritme- 
ticos, pero no se debe confundir la distinta clase de 
operaciones, En realidad, la razon por la que apa- 
recen con tanta naturalidad en el contexto de las 
operaciones con con juntos, es porque representan 
ia comprobacion de bits invoiucrada. 

Tomemos un conjunto de ocho elementos* La 
presencia de un miembro determinado se podria in- 
dicar estableciendo el bit apropiado de un patron 
de 8 bits (un byte); la ausencia en el conjunto se 
podna senalar, del mismo modo, mediante un 
cero. Las comprobaciones de pertenencia, enton- 
ees, requieren apenas una mascara o comprobacion 
de bit, una unidn de conjuntos se convierte en una 
operation OR y la interseccion en un simple AND. 
Estas operaciones estan invariablemente disponi- 
bles a nivel de lenguaje maquina, de modo que el 
compilador de pascal puede proporcionar estruc- 
turas de datos de conjuntos y las operaciones con 
ellas relationadas con gran eficacia. El gasto de me- 
moria es asimismo minimo y, especialmente cuan- 
do el tamano de los conjuntos se puede mantener 
dentro del tamano de palabra del ordenador (en 
maquinas de 32 bits y mas, por ejemplo), las opera- 
ciones con conjuntos pueden ser las que se imple- 
mentan con mayor eficiencia en pascal. 

Estamos ahora en condiciones de resumir todos 
los operadores del pascal. Aquellos de los que no 
hemos hablado de forma explicita son ya familiares 
en otros lenguajes, y el pascal facilita mucho las 
cosas ai tener solo cuatro niveles de precedencia de 
operadores. Naturalmente, los operadores unarios 
o mon&dicos son los que tienen precedencia sobre 
todos los demas. Estos son los simbolos + y — , que 
indican el signo de un numero, y el operador de 
negation boolean a NOT. En el segundo nivel de 
precedencia se hallan todos los operadores de 
"multiplicacidn" (incluyendo los signos de division) 
seguidos por la suma/resta y, en el nivel inferior de 
precedencia, todos los operadores de relacion, in- 
cluyendo IN. 

Observe que los otros dos operadores booleanos 
(AND y OR) se tratan de forma correcta como opera- 
dores de multiplication y adicidn, respectivamente. 
Ello evoca de manera fidedigna la verdadera alge- 
bra boole an a implicada, y signiflca que muchas 
condiciones de relacion se encierran entre parente- 
sis para anular esta precedencia. De lo contrario, 
por ejemplo: IF N>0 AND N<10 THEN., dara un 
error en tiempo de compilation, porque la expre- 
sidn 0 AND M (que se evaluaria primero) intenta 
combinar dos operandos enteros con un operador 
booleano. 

Los operadores del mismo nivel de precedencia 
se evaluan de izquierda a derecha, como es habi- 
tual El sunbolo utilizado para la asignacidn (;=) 
tiene una precedencia inferior a cualquiera de los 
operadores anteriores, porque la expresidn del lado 
derecho de una asignacidn debe haber sido evalua- 
da completamente antes de efectuar la asignacidn. 
Un ultimo aviso: uno jamas puede dar por sentado 
que no se evaluara alguna parte de una expresidn, 
de modo que: IF(N>0)AND(K/N<10) THEN... podria 
coigar el programa si N fuera cero (jlo que ere aria 
un error de division por cero!)- 
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Ciencia informatica pascal 



iBingo! 



Un carton de bingo se puede representar mediante 
un conjunto. Aunque los elementos base (enteros 
comprendfdos entre el 1 y el 90) estan ordenados, 
la unica conslderacifln vital es si el numero cantado 
est3 o no en el carton. Al decir del pascal: ' L numero 
IN Carton" es o bien verdadero, o falso. El 
programa Simula una partida de bingo leyendo 
primero los numeros del carton desde el teclado y 
iuego comprobando si el conjunto de los 
numeros cantados es un subcon junto del carton. 
La expresidn Carton-Can tado se convert! ra en el 
conjunto vacto cuando todos los miembros de 
Carton esten tambiGn en el conjunto denominado 




Cantado, La adicidn de un miembro a un conjunto 
que ya lo contenga no provoca ninguna 
modification en el conjunto, as i como "quitar" un 
no miembro. Observe que no podemos anadir 
directamente un miembro a un conjunto; pero 
creado un conjunto de un solo elemento, 
encerrando el numero entre corchetes, podemos 
obtener la unidn de dos conjuntos, Tal como esta, 
el programa permitira entradas de carWn 
duplicadas, y aceptari un numero i legal fuera de la 
escala 1-90, produciendo un error de ejecucion. A 
modo de ejercicio, piense en alguna forma sencilla 
de anadir construcciones de bucle para evitar estas 
an o mail as y rechazar los ntimerosya cantados 



PROGRAM 
CONST 

TYPE 
VAR 



Bingo (Input, output); 



Columnas 
Medio 



Bingo 



contador 

Reconocldo, 

Cantado, 

Vacio, 

Carton 

numero 

Casa 



40; {segunmedidaVDU} 
25; {segun medida VDU} 



= SET OF 1 .90; 
1..15; 



Bingo; 

integer; 

boolean; 



BEGIN 
Vacio:={ }; 
Reconocido :=[1..90); 
WriteLn ( £ ***BINGQ*** 3 : Medio); 
WriteLn; 

WriteLn ('Entre los 15 numeros del carton, 1 ); 
WriteLn ( 4 (un RETURN tras cada uno de ellos) :'); 
Carton :- Vacio; 

FOR contador ;=1 TO 15 DO 
BEGIN 



write (contador: 10, k :? f ); 
ReadLn (numero); 
Carton := Carton + [numero] 
END; 

WriteLn; 

WriteLn (TREPARADO V i Medio); 
WriteLn; 

WriteLn ('Ahora cante cada numero :'); 
Cantado := Vacio; 

REPEAT 
write C? 1 : Medio); 
ReadLn (numero); 
Cantado :=Cantado+ [numero]; 
Casa := Carton - Cantado = Vacio 

UNTIL Casa; 

WriteLn; 

WriteLn (Teiicitaciones V : Medio); 
WriteLn (Sus numeros fueron:'); 
WriteLn; 

FOR numero ;=1T0 90 DO 
IF numero IN Carton THEN 
write (numero : Columnas DIV 8} 



END. 
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Sistemas operativos/Lenguaje maquina 



Ultima llamada 

Examinadas ya las rutinas mas importantes que componen el OS 
del BBC Micro, concluiremos el estudio con algunos programas 
que ilustran los usos de las llamadas del OS y dejan en evidencia 
algunas de sus limitaciones 



En el capitulo anterior dimos un programa como 
ejercicio que muestra muy bien como podemos in- 
terceptar uno de los vectores del OS para cambiar 
el modo como responde este a ciertos eventos. El 
programa altera el contenido de OSWRCHV, el vec- 
tor que contiene la direccion de !a rutina OSWRCHV. 
Este vector se encuentra en las direcciones &2DE y 
&20F. 

Una de las funciones de OSWRCH es tomar el 
texto en basic e imprimirlo en la pantalla cuando se 
lista un programa. La principal flincion del codigo 
maquiea en nuestro programa es examinar el codi- 
go ASCII de cada caracter segun pasa por el acu- 
mulador durante la rutina OSWRCH. Si el codigo 
ASCII esta entre el 64 y el 91 (correspondiente a las 
mayusculas), entonces se agrega 32 al valor para 
dar su equivalente en minusculas. De esta manera 
el programa forma una "curia" que se ejecutara 
cada vez que el sistema operativo Ilame a OSWRCH. 
Despues de que se ha ejecutado nuestro codigo, se 
pasa el control a la rutina real OSWRCH por medio 
de la instruccion J MP con el anterior contenido de 
OSWRCHV. Despues de ejecutar el programa, to das 
las mayusculas del programa list ad as en la pantalla 
o digitadas en el teclado se convert iran en minuscu- 
las por obra de nuestra rutina. Al pulsar BREAK, se 
restablece a OSWRCHV en sus valores normales. 

Programa de empleo de 
memoria 

Este listado es otro programa de utilidad, que ins- 
pecciona el empleo de la memoria mientras usted 
esta programando. 
La expresion: 

H!MEM-(?2+256"?3) 

proporciona la cantidad de memoria que queda 
despues de ocupar su espacio el programa y las va- 
riables (las posi ciones 2 y 3 contienen la direccion 
del limite superior del cuadro de variables en 
basic). Asi la expresion indica cuanta memoria le 
queda dispo ruble. Pero imprimir (PRINT) una y otra 
vez este valor seria algo tedioso* La rutina usa el 
evento Un caracter entra en el buffer de entrada para 
evaluar la expresion cada vez que se pulsa una 
teela, y ernite un pitido cuando la memoria restante 
para el basic desciende por debajo de un cierto 
niveL 

El programa se dispara por medio de un evento 
de pulsacion de tecla y continuara operando entre 
bastidores mientras usted entra su programa. 

La primera tare a del programa es determinar el 
nivel al cual el usuario desea ser advert ido de la 



memoria que le queda. Esto lo hace PROCselect- 
mernory, que establece el nivel en la forma hi-lo. El 
programa se posiciona en la direcci6n &OAO0, y 
(como siempre ocurre con programas que einplean 
eventos) primero guarda el contenido de todos los 
registros llevandolos a la pila, Despues de Ilamar la 
subrutina que se encarga de ello, los registros se 
restauran y se ejecuta RTS para devolver el control 
del programa alii donde estaba cuando sucedid el 
evento. 

La principal subrutina llama a otras dos subruti- 
nas para calcular la cantidad de memoria que 
queda. La rutina IIIC toma el valor almacenado en 
las posiciones 2 y 3 y le suma el byte lo y el byte hi 
del nivel ? almacenando el resultado en las direccio- 
nes &70 y &71. La rutina sub realiza entonces un 
calculo de 16 bits, restando el contenido de &70 y 



Uso de la memoria 

100 REM Empleflde evento por pulsacion detecfa **** 
110 REM *"*■ para alertar s-obre el uso de la memorta**** 
12D MODE 1 

130 PROCselact—memory 
140 PROCassembEe 
150 END 
160 . 

170 DEFPRQCselecL_memary 

180 INPUT "Pitido despues de awitos K restantes", n : n=n*1024 

190 hibyte=fl DIV 256 

200 lobyie=nMOD256 

210 ENDPROC 

220 

230 DEFPROCassemble 
240 Oswrch=fiFFEE 
250 
260 

270 F0Rpass=0T0 3STEP3 

280 P%=&0AQO 

290 

300 [OPT pass 
310 .start 
320 PHP 
330 PHA 
340 TXA:PHA 
350 TVA:PHA 
360 

370 JSR memory^rfieck 

380 

390 

400 PLATAY 
410 PLA:TAX 
420 PLA 
430 PLP 
440 RTS 
450 

460 J mBmoiy__ch , eck 
470 JSR inc 
430 JSR sub 
490 BPL room 
500 LDA #7 
51 0 JSR OS wren 
520 .roam RTS 
530 

540 .sub SEC 

550 LDA &06:SBC&70:STA&70 
560 LDA&07:S8CS71:STA&71 
57Q RTS 
580 .incCLC 

590 LDA&02:A0C#[obyte:$TA&70 
600 LDA&03:ADC#hibyte:STA&71 
510 RTS 
620 

630 1:NEXT 

640 ?S220=stert MOO 256 
650 7&221 -start DIV 256 
660 'FX14.2 
670 ENDPROC 



enguaje maquina/Si stern as operativos 




&71 de la HI MEM. El valor de HIMEM se almacena 
en la pagina cero en las posiciones &06 y &Q7. Ob- 
servese aquf como se han empleado posiciones de 
memoria absolutas, princip aline nte porque estas 
posiciones han retibido este empleo en todas las 
versiones del basic del BBC. 

Una vez efectuada la resta, la linea 490 comprue- 
ba el signo del resultado* Si es positive, indica que 
hay todavia mas bytes de memoria que el nivel pre- 
viamente determmado. Si es negativo, ya no queda 
memoria, por lo que se ha de emitir un pitido. La 
llamada OSWRCH con A=7 es la que se encarga de 
emitirlo. 

Los dos programas hasta aqui analizados son 
solo unos sencillos ejemplos de posibles y utiles 
aplicaciones* Una ventaja del uso de las llamadas 
del sistema operative directamente es que podemos 
producir un codigo dirigido con eventos, facilidad 
imposible en basic. 

Los dos programas que transcribimos a continua- 
ci6n emplean eventos. 



Musica de fondo 



REM ' 



T EVENTOS SON OftOS 



90 
10Q 

ill 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
1S0 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
33D 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 



PROCassemble 
CALL initialise 
END 

DEFPROCassemble 

note count- & 70 

oswrch=aFFEE 
D5byle=£FFF4 
oswonJ=&FFn 

FOR pass =0 TO 2 STEP 2 
P%=&0C0Q 



[OPT pass 
.initialise 

LDA #event MOD 256:STA &220 
LDA#event DIV 256:STA &221 
LDA#14:LDX #5:JSR osbfte 
LDA #0^STA notLjCOunt 
JSR clock 
RTS 

.event 

PHP 

PHA 

TXA:PHA 
TVA:PHA 

JSR p^y note 

JSR clock 



PIATAY 

PIATAX 

PLA 

PLP 

RTS 

.play— note 



400 LDYnote^count 

470 .sloop LDA mjrelabre.Y 

480 STAsoundtable+4 

490 JSR sound 

500 INC note—count 

51 0 LDA note_co u nt : C PM# 5: B N E oui 

520 LDA#0:STAnote_caiM 

530 .out RTS 

540 

550 

560 .clock 

570 LDX mm MOD 256 
580 LDY#tinlBDIV?56 
590 LDA #4 
600 JSRosword 
610 RTS 
620 

630 .sound PHA 

640 TXfcPHA 

650 TYAiPHA ' 

660 LDX #soundtat]ie MOD 256 

670 LDY#soundtableDlV256 

680 LDA #7 

630 JSR Dsword 

700 PLAtTAY 

710 PLATAX 

720 PLA 

730 RTS 

740 

750 .notetable 

760 EQUD &C000QCQQ 

770 EQUD &000000&0 

730 .saundtabla 

790 EQUD £000000 DO 

800 EQUD S00000&OD 

810 .time EQUD &FFFFFTCF 

m EQUB m 

830 ]:NEXT 

840 FOR J%=0 TO 4:READ data:? 

(notetable ■ r*l-daia:NEXT 
S50 FORI 5 / & =0TO7:READdata:? 

(soundtab)e+ l%) = daia:KEXT 
860 EMDPR0C 
870 DATA 69,73,81 ,39,97 
880 DATA 1.0,&FA,STf, 0,0, 10,0 



Este programa emplea el even to El reloj de intervalos 
se agoto para hacer sonar una frase de notas musica- 
les mientras el ordenador continua reaiizando otras 
tare as. Dado que la rutin a del evento opera como 
fondo, se puede guardar el programa, editarlo, lis- 
tarlo o ejecutar otro programa diferente, mientras 
suenan a cad a momento las notas musical es. Se 
puede ampliar el programa para que suene una me- 
lodia mientras se ejecuta, por ejemplo, un progra- 
ma de juego. La melodia se hara ofr incluso duran- 
te operaciones con disco. 

El programa se ensamblo para que se inicie en la 
direction &0C00\ La primera section es una rutin a 
de initialization que realiza las siguientes tareas. El 
vector de eventos EVENTV, en las direction es &220 y 
&221 , se cambia para que apunte a nuestra rutin a. 
Se llama entonces a OSBYTE 14 con X=5 para acti- 
var el evento El reioj de intervalos se agot6. Un conta- 
ctor de notas se inicializa con valor cero en &70 y 



finalmente el reloj del evento es puesto en marcha 
con una llamada a la subrutina del reloj. 

La primera tarea de la rutina de tratamiento de 
eventos es guardar en la pila los registros de la 
CPU, Seguidamente se llama una subrutina que 
hace sonar una sola nota y se restablece el reloj. 
Finalmente, se restauran los registros. Notese que 
el fragments del programa que guarda y restaura 
los registros es comun a todas nuestras rutinas de 
tratamiento de eventos, y basta con cambiar el co- 
digo entre estos dos bloques de instrucciones- 

Examine mos las diferentes partes de la subrutina 
que hace sonar las notas. Cada vez que el reloj del 
evento pasa por el cero, suena una unica nota, se- 
leccionada de un cuadro de notas. El cuadro de 
notas, que llamamos notetable, consiste sencilla- 
mente en una serie de bytes que contienen la infor- 
mation de la altura de las cinco notas que deseamos 
tocar. Se emplea un contador para determinar cual 
de las cinco notas ha de sonar, reteniendo el valor 
en &70. El valor de la altura se recoge y almacena 
en el lugar apropiado dentro de SOUndtable, que no 
es mas que un bloque de parametros para la rutina 
OSWORD que utilizaremos mas tarde para producir 
el sonido, El contador se incrementa entonces, 
apuntando asi a la siguiente position dentro del 
cuadro de notas para la siguiente vez que entre en 
la rutina. Dado que se dispone de tan solo cinco 
notas, tan pronto como la position &70 retiene el 
valor cinco, el citado cuadro se restablece a cero. 

La subrutina Clock (reloj) utiliza OSWORD COP 
A=4 para poner en acti6n el reloj del evento. El 
area de memoria denominada time retiene el valor 
que hay que almacenar en los registros del reloj, 
con lo que se especifica el tiempo que media entre 
dos notas emitidas. La subrutina sound hace algo 
seme j ante a la instruction SOUND, por medio de 
OSWORD con A=7; SOUndtable es el bloque de para- 
metros para esta llamada OSWORD, Los datos para 
notetable y SOUndtable son establecidos por las sen* 
tencias en basic de las lineas 840 y 850, 

Pulsando BREAK se detendra este programa, res- 
tabletiendo el contenido de EVENTV. Sin embargo, 
se puede hacer que continue 11am ando a initialise. 

El ultimo programa que presentamos i lustra el 
modo de usar eventos para mover un sencillo di- 
bujo de graficos, concretamente un rectangulo, a 
traves de la pantalla, una position por cada evento. 
La frecuentia de movimiento depende, por ello, 
del valor asignado al reloj de eventos. Este valor se 
establece en la lmea 1260. La definition del dibujo 
movil, en forma de numeros PLOT, se almacena en 
shapetable y se establece por una sentencia DATA, 
mientras la linea 1220 coloca (POKE) los valores 
apropiados. Las line as de la 1230 a la 1250 estable- 
cen EVENTV para apuntar a nuestro programa y acti- 
var el evento adecuado. Exam i nemos ahora el len- 
guaje maquina involucrado. 

Esta almacenado en la memoria en la direccion 
especificada por C0de%. Las lineas de la 200 a la 230 
realizan la habitual operacion de almaceoamiento 
del registro, y las lineas de la 250 a la 280 hacen el 
trabajo por medio de una serie de llamadas a sub- 
rutinas. Finalmente, restauramos los registros y 
ejecutamos una RTS. Las lineas de la 370 a la 440 
guardan el actual est ado del cursor de graficos y el 
actual GCOL usado, de modo que pueda ser almace- 
nado de spues de t rat ado el evento. 

De la 460 a la 520 se ocupan del movimiento del 
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Movimiei 



10 
3D 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
1 

190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
230 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
42f 



GRAFICOS CON USD RFLOJ EVENTOS ' 



REM 4 * 
MODE 1 
PRQCassemWe 
CALL clack 
END 

DEFPROCassembSe 
xpos=&70;ypos=&72 
•?xpos-00:Wxpo$+1)-0 
?ypos=1D0:?jypOS+1 =0 
oswrcli^&FFEE 
osbyte=SFFF4 
osword =*&FFF1 
DIM code% 600, limel 





JSflp 
JSFld 
JSR restore 
JSR clock 

PLATAY 
PLATAX 
PLA 
PLP 
RTS 

preserve 

LDX#pgpos MOD 256 
LDY#pgposDtV256 
LDA #&DD 
JSR osword 
LDA&35B:STAccol 



650 .move 

660 LDA #25JSR oswrch 
, #4JSR.oswrcri 
i xposJSRaswrch 



690 LDA *p 



■ — m 

' ,—731 
I 74( 

■ m 



4! 

460 

470 
480 



500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
530 
590 
600 
610 
620 
630 
640 



LDA &35C:.STAccol- 
RTZ j . 

.drew 
'JSR gcol 
JSR move' 
JSR shape 

JSR incx | 
JSR - rcy 
RTS L 



.resiore 

LDAccolf&IMiiSS 
LDAccol+1;STA&35C 
LDA #25 JSR oswrcri 
LDA #4:JSR oswrch 
LDA cgpos:JSR oswrch 
LDA cgpos+1;JSfi oswrch 
LDAcgpos+2:JSR oswrcri 
LDA cgpQ5-t-3iJSRo£WfcJi 
RTS 



... :. . uvh xpos-1 : JSR oswrch 
700 LDAs£pos+2:JSRoswrc u 
710LDAxpos+3rJSR oswre 
720 RTS - . 

'40 .shape 
50 LDX#24-LDV#0 
'60 .sloop LOA shapetable 
77Q JSR oswrch 
780 WY:DEX 
790. BNE sloop - 
800 RTS 
810 

820 jncx CLC 

830 LDA#2:ADCS70:STA&70 
840 LOA#0:ADC.&7f:STA47l 
850 RTS 
m incvCLC 

870 LDA#2:ADC&72:STAS72 
880 LDA #0:ADC S~" 
390 LDA £73: CMP 
900 RTS 
910 overflow 
920 LOA#0:STA 
930 LOA #0;STA 
040 RTS 
950 

960 .clock 

970 LDX MOD 256 

930 LD™IHW!)!V256 
990 LDA #4 ' : 
1000 JSR osword 
1010 RTS 
1020 
1030 

1040 gcol 

1050 LDA #1 8: JSA oswrch 
1060 LDA #3:JSR oswrch 
1070 LDA#1:JSRoswrcti 
108O RTS ■ 





■1090 

.1100 ■ - 

11la .ccolEQUDSOOOO . 
20 .-pgposEaUD&OQOOOOOO 



1130 .capos EQUD &QO00000D 

1140 .sfiapBtaWe 

1150 EQUD &0O00000O 

1160 EQUD&QD0O0000 

1170 EQUD &QO00QQO0 

1180 EQUD &O000COO0 

1190 EQUD &O0000OO0 

1200 EQUD £00000000 

1210 LNEXT - lMt 

1220 FOR I % = 0 TQ 23: READ (Tata : ?(shapetabl e + L%) = d-ata : NEXT 

1230 ?&220=code% MOD 256 

1240 ?&221=code%DIV256 

1250 'FX14.5 ■ M - M '„' M ' M '. w : 3E . 'y 

1260 !time%pafFFFFFEF:trme%'>4 -&FF 

1270 ENDPROC v 
md DATA-25, 1.60. 0.0, 0,25,1 ,0,0.69.0 25,1 M* .255.0.0. 



25,1,0, J, &C4 ,255 



dibujo . De la 540 a la 630 restablecen los colores de 
los graficos y la position del cursor de graficos a I 
estado que terrian cuando entramos en la rutin a ♦ 

De la 650 a la 720 emplean la rutina OSWRCH 
para ejecutar ia instruction equivalente a MOVE del 
basic segun las posiciones x e y deseadas. Estas po- 
siciones se almacenan en xpos y XpOS+1 para la abs- 
cisa x e ypos e ypOS+1 para la ordenada y. Las li- 
neas de la 740 a la 800 dibujan la figura, de nuevo a 
traves de OSWRCH, El registro Y se emplea como 
registro indice para acceder a la tabla de bytes que 
representa el dibujo (shapetable). Los bytes se en- 
vian como una corriente a traves de OSWRCH. 

'Dado que el dibujo se mueve por la pantalla, es 
claro que deben exist ir rutinas para actual izar las 
posiciones x e y cada vez que secede el evento. De 
esto se encargan las rutinas incx e incy en las lineas 
de la 820 a la 900. Una vez que la caja alcanza la 
parte superior de la pantalla , la rutina overflow res- 
tablece las coordenadas x e y a cero. La rutina Clock 
emplea OSWORD COF1 A=4 para action ar el reloj de 
eventoSj y la rutina gcol hace algo equivalente a 
6C0L3 ( 1 del basic. 

Hay varios problemas asociados a este progra- 
ma. Ejecute el cddigo maquina, y siempre y cuando 
la pantalla no se desplace (scroll), el dibujo se mo- 
vera bastante bien por la pantalla, Se pueden reali- 
zar otras operaciones mientras esto sucede, y todo 



es correcto. Pero si se acelera el movimiento incre- 
mentando el valor del area de memoria time, y aun- 
que el dibujo se mueve cuando se lista parte del 
programa, puede que aparezean caracteres extra- 
nos en la pantalla. La razon de todo esto es sencilla: 
el conflicto entre nuestra rutina que es en trad a 
cuando sucede el evento, y el comport amien to ha- 
bitual del OS cuando se hace el listado. Ambos re- 
quieren el empleo de OSWRCH y lo que sucede es 
que cuando la rutina de listado del OS es intemim- 
pida por nuestro evento, OSWRCH se deja en un 
estado que no espera la rutina de listado. 

Si se interrumpe OSWRCH y es llamada por la ru- 
tina de interrupcion, entonces no puede obtenerse 
una salida de la llamada OSWRCH de la rutina de 
interrupci6n. Se dice que OSWRCH es no-reentrante. 
Por esto Acorn sugiere que no es recomendable el 
uso de rutinas OS en las rutinas de tratamiento de 
eventos y de intemipciones, Pero usted puede usar- 
las, siempre y cuando lo haga con cuidado, Estos 
problemas pueden ser superados mediante la re- 
nuncia al uso de cualquier rutina OS cuando se 
trate de una rutina de tratamiento de eventos o in- 
terruption. Pero existen alternativas tales como en- 
trar datos directamente en el area RAM de la pan- 
talla para dibujar graficos, y est a es una de las 
pocas veccs en que las llamadas de una rutina que 
evita la ROM es una buena idea. 



ISM 



J u egos 



Serpiente 

Esta version del conocido juego escrita en basic para el Thomson 
M05 debe grabarse tal cual en cassette, utilizando la instruction 
SAVE"<SERPIENTE>" 



En este juego, usted es una serpiente que se desliza 
ondulando por la pantalla. El carnbio de direction 
se consigue pulsando cualquier tecla. Para poder 
desplazarse es preciso que se alimente. Felizmente 
se halla rodeado por gran cantidad de setas. Pero 
jcuidado! Si bien las setas azules son exeelentes, ha 
de evitar las setas rojas, puesto que son venenosas. 
Cada seta azul le proporaona las calorias necesa- 
rias para avanzar diez Hneas, j Procure no morirse 
de hambre pero sin acabar envenenado! 





10 REM ***************** 
20 REM * SERPIENTE * 
30 REM ***************** 

40 CLEAR ,,2 

50 GOSUB540 

60 D$-INKEY$ 

70 IFD$o J< p THEN D=-D 

80 X=X+D 

90 IFX<0THENX=1 
100 IFX>39 THEN X=38 
110 IF POINT (X*8 + 4,Y*8+4) = 1 THEN 260 
120 IF POINT (X*8 + 4,Y*8+4) = 4THEN S=S+10: 

H=H+10:BEEP 
130 LOCATE X r Y 
140 COLOR 0 
150 PRINT S$; 
160 LOCATEO.24,0 
170 PRINT 

180 LOCATE INT(RND*38) + 1,24 
190 COLOR 4 
200 PRINT C$; 

210 IF RND>0.5 THEN LOCATE INT (RND*38)+1 

,24:C0L0R1:PRINTC$; 
220 S=S-1 
230 1FS=0 THEN 260 
240 H=H+1 
250 GOTO 60 
260 BEEP 
270 LOCATE 0,24 
280 PRINT 
290 LOCATE X P Y-1 
300 COLOR 5 
310 PRINT SS; 
320 FOR 1=1 TO 5 
330 BEEP 



340 FOR J=1 TO 50 
350 NEXT J 
360 NEXT I 

370 IF INKEYSo" M THEN 370 

380 !FH>R THEN R=H 

390 LOCATE 4,20 

400 COLOR 0 

410 PRINT "PUNT0S :";H; 

420 LOCATE 23,20 

430 PRINT "RECORD : M ;R; 

440 LOCATE 15,23 

450 PRINT f '0TRA V 

460 □$— INKEYS 

470 if D$="" THEN 460 

480 IFD$<>"N" THEN 520 

490 SCREEN 4,6,6 

500 CLS 

510 END 

520 GQSUB61Q 

530 GOTO 60 

540 CLS 

550 SCREEN 2,2,2 
560 DEFINTA-Z 

570 DEFGR$(0)-0,0,102 > 255 ] 219, 126,60,24 
580 DEFGRS(1 ) =60, 1 26, 1 26,255, 255 ,24 24 
60 

590 SS=GR$(0) 
600 C$=GR${1) 
610 CLS 
620 S=100 
630 H=Q 
640 D=1 
650 X=19 
660 Y=10 
670 RETURN 



1600 




cion/Ap 



es 




Lenguajes 
modernos 



iCuales son las causas de la controversia 
existente respecto a ensenar programacion 
de ordenadores a alumnos de escuela 
primaria? 



Opciones de lenguajes 

La i m p I em entaci on de dife rentes eomc el comal y 3 

lenguajes en los micros poco a valiosos porquec 

poco esta ayudando a ensanchar introduction mas c 

la base de los estudios de la programacic* :j~ ~ ■ 

prcgramacitin en las escuefas. (que, aunque es :a> : 

Algunos lenguajes, como el aprender r t 

prolog ,. se pu ede n est udiar p ro pic lar u na 1 

provechosamente sobre la base y IJevar a tecnfcasoe 

de su propia estructu ra . Otros 5 prog ram ac i on e 



El papel traditional del niho en la educacion es 
el de receptor del aprendizaje. El conferirle un 
papel active suscita una controversia inevitable, 
por lo que no debe resultar sorprendente el que 
educar al nino en el campo de la programacion 
sea una tarea de elevado riesgo tanto para los 
maestros como para los alumnos, 

Los estudios de informatica se ineorporaron a 
los planes de estudio a finales de los anos seten- 
ta y han ido adquiriendo una creciente acepta- 
cion e litre los alumnos y los padres, indistinta- 
mente, Encuestas realizadas en Gran Bretaria 
entre los padres a comienzos de los ochenta re- 
velaron que estos consideraban los estudios de 
informatica como la tercera asignatura escolar 
en escala de importancia (tras matematieas e in- 
gles); pero este entusiasmo no siempre es com- 
partido por los miembros del cuerpo dc profeso- 
res, ni tampoco por las personas pcrtenecientes 
a la industria del ordenador, a la caza de nuevos 
adeptos. 

Algunos maestros, por ejemplo, piensan que 
los ordenadores deberian integrarse en tod as las 
areas de los planes de estudio en vez de otorg ar- 
se les un status separado, dominio exclusivo de 
un Departamento de Estudios Informaticos, 
Pero en algunas ocasiones, esto ha significado 
que la ciencia informatica, como disciplina, se 
haya visto afectada por algunos problemas, sur- 
gidos ? e special men te ? a consecuencia de los es- 
casos recursos economicos de que disponen la 
mayoria de las escuelas. A pesar de ello, mu- 
ch os especialistas de la educacion continuan 
pensando de forma muy apasionada en los be- 
nefices que reporta la programacion per se. 

El hecho de que un nino no Ilegue jamas a 
convertirse en un artist a 0 un escritor profesio- 
nal, no justifica la omision de estos estudios. 
Como ya hemos visto a lo largo dc esta serie, a 
los ninos pequefios se los ayuda a aprender con- 
cept os y habilidades normalmcnte consideradas 
fuera de su comprension como un derivado de la 
programacion, y estos "benefitios eolaterales" 
deben tencr por si mismos alguna justification, 
al mcnos para ensenar programacion en las es- 
cuelas* 

Hasta hace poco tieinpo, la ensenanza de pro- 
gramacion en las escuelas se ha visto influida en 
gran medida por el hecho de que la mayoria de 
las maquinas se suministran con basic, Debido a 
su con ten ido abstracto, el basic esta fuera del 
alcance de la mayoria de los ninos menores de 
12 anos, dc modo que en algunos casos el estu- 
dio dc informatica se ha limitado a las escuelas 
de nivel secundario (a partir de sexto curso). 






1 *i jg* * 
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Ademas, a pesar de su utilidad en otros campos, 
la industria informatica generalmente se mucs- 
tra reticente respecto al empleo del basic en la 
education, debido a su enfoque no estructurado 
y a la forma en que puede propiciar la adquisi- 
cion de malos habitos de programacion en el 
principiante. Lamentablemente, muchos maes- 
tros del area de estudios informaticos se han in- 
troducido por propia iniciativa en el tema me- 
diante cortos cursillos de basic, propagando de 
ese modo su in flu end a a pesar de la disponibili- 
dad de otros lenguajes, como el logo, comal y 

PROLOG. 



Si, como se ha sugerido ampliamente, el 
empleo del basic f a vorece males teenieas 
de programacion y un pensamiento 
desordenado o abstractor <,cuales son las 
alternatives? 



La introduction de versiones mas estructuradas 
del basic (el basic BBC, p + ej.) ha ayudado a 
atenuar algunos recelos industria les, pero el ver- 
dadero interes por la programacion cducativa 
reside en los tres lenguajes que nemos mencio- 
nado anteriormente. A lo largo de esta serie ya 
hemos visto con cierto detalle el logo. Se esta 
promo vie ndo de forma activa en Gran B re tana 
y Estados Unidos a traves del British logo 
Users Group y la Young Persons logo Associa- 
tion, respect ivamente* Todos los fabricantes de 
micros populares han sacado a la venta versio- 
nes del lenguaje, rescatandolo de la oscuridad 
de los proyectos de investigation de inteligencia 
artificial, en los que en algun momento paretio 
destinado a quedar confinado. 

En el State Teacher's College, de Tonder (Di~ 
namarca), Borge Christ en sen desarrollo el 
comal (COMmon Algorithmic Language), El 
comal, segun su creador, es una forma estructu- 
rada del basic. Christensen y sus colegas se en- 
con traban con que los programas en basic de 
sus alumnos estaban tan mal escritos que eran 
cast incomprensibles, "Tras procesar cantidades 



ingentes de programas en basic — eomenuS — , 
comprendi que algo oha a podrido en Dinamar- 
ca." Los argumcntos de Christensen en favor 
del comal han ejercido influencia en el gobierno 
de Dinamarca, al punto de que se ha adoptado 
el comal como primer lenguaje de programa- 
ci6n en las escuelas danesas, Tambien se lo pre- 
fiere, en detrimento del basic, en la Republics 
de Irlanda, y en Gran Bretana ha despertado 
cierto interes. En una escuela secundaria del sur 
de Londres se initio un ambicioso proyecto en 
el cual los alumnos debian escribir un programa 
de localization de satelites en comal. 

Un pequcno grupo de especial is tas en educa- 
tion de Inglaterra ha estado utilizando el prolog 
(PROgramming in LOGic), Empleando el pro- 
log, un problem a expresado en term in os logi- 
cos se puede traducir facilmente a un programa 
para ordcnador. En Park House School (Lon- 
dres) se planifico un proyecto para desarrollar 
materia] para usar en la ensenanza de 16gica 
como una disciplma de programacion para 
alumnos de entre 10 y 13 anos. Algunos de estos 
aprendieron a programar fluidamente y otros, 
aunque participaron en los trabajos de la clase, 
escribieron poco por si mismos. Con posteriori- 
dad, a medida que el conocimiento de la infor- 
matica se generalizo en toda la escuela, en las 
clases posteriores se consiguio un mayor exito. 
El proyecto le ha dado m&s importancia a la en- 
senanza de la Idgica que a la de programacion. 



^Guiles son las diferencias existentes entre 
estos lenguajes que podrian determinar lo 
que aprenda el nino a partir de la 
programacion? 

1 1 | 1 1 -\-\ 1 J, I \l 

El logo ha si do objeto de profundas investiga- 
ciones, en un intento por dar una respuesta a los 
criticos que afirman que exist en pocas pruebas j 
de los beneficios que obtienen los ninos a traves 
de la programacion en este lenguaje, (Lamenta- 
blemente, la relativa minoria de escuelas que 
utilizan comal y prolog impide que estos len- 



Educacion/Aplicaciones 

L 



guajes se puedan estudiar adecuadamente*) En 
Estados Unidos, la National Science Founda- 
tion financio el proyecto de logo Brookline 
para estudiar el empleo del logo por parte de 
los ninos. La primera fasc del proyecto implied 
poner a los alumnos de sexto curso (11 afios de 
edad) en un laboratorio de orden adores y obser- 
var sus caracteristicas pcrsonales y sus activida- 
des. En la segunda fase los ordenadores se intro- 
dujeron en la escuela y se trabajo parrialmente 
desarrollando material para los planes de estu- 
dio. Un resultado interesante de la primera fase 
fue que todos los nirios realizaron con exito su 
trabajo en logo, independientemente de la ca- 
pacidad demostrada en otras asignaturas. Este 
mismo resultado se ha producido en otros 
proyectos de logo. 

iQue otros intentos se han realizado para 
estudiar los efectos en ninos que han 
aprendido a programar? 

La Academia de Ciencias de Nueva York y tres 
escuelas de esta misma ciudad prcpararon un 
proyecto para dar entrenamiento y apoyo a la 
ensefianza del logo en las escuelas* En todas las 
aulas se instalaron ordenadores, miembros del 
proyecto visitaron semanalmente las escuelas, y 
maestros voluntarios participaron en seminarios 
mensuales. El personal calculo que el exito del 
proyecto alcanzo a casi el 95 % de las aulas. El 
director del proyecto scnalo numerosas similitu- 
des eon el proyecto Brookline. Una consecuen- 
cia fundamental de disponer del logo en la clase 
fue la positiva interaction entre los estudi antes. 
Los ninos que no habian obtenido resultados sa- 
tisfactorios en otras asignaturas se desenvolvie- 
ron muy bien eon el logo. "El beneficio educa- 
tivo fue evidente — manifesto — . Los ninos se 
comprometieron en procesos intelectuales y so- 
cial es validos. Hemos observado cambios nota- 
bles en las relaciones de los ninos con la escuela 
y con el aprendizaje," Un producto del proyecto 
fue la recomendacion de contar en la zona con 
una "escuela iman" que actuara como eje para 
las investigaciones centradas en el logo. 

En el Center for Children and Technology de 
Nueva York se llevo a cabo un proyecto de 30 
meses para evaluar la transferencia de estrate- 
gias de resolueion de problemas a otras areas de 
los planes de e studio, y para juzgar el efecto del 
trabajo orienrado had a el logo sobrc la interac- 
tion social. 

Es interesante observar la forma en que los 
ordenadores han estimulado la cooperacidn e 
interaccion entre los ninos. "Durante la activi- 
dad con cl orden a dor hubo mas interaccion en 
la tarea que durante cualquier otra aetividad de 
la clase no di rigid a por cl maestro", observo el 
jefe del pro gram a. 

iQue problemas, si los hubiera, han 
obstaculizado la eticacia de estos estudios? 

Son mudnsimos los problemas que surge n al in- 
vestigar la efectividad de la programacion en las 
escuelas. Los pedagogos se mu est ran reacios a 
asignar mucho tiempo a la programacion cuan- 



do los beneficios de su inclusi6n en los planes de 
estudio no parccen evidentes. Los fondos de fi- 
nanciacion y, por consiguiente, el hardware son 
escasos. Tambien es dificil llevar a cabo un estu- 
dio controlado, puesto que la creation de un 
grupo de control en la misma escuela implica 
privar a otros ninos de horas frente al ordena- 
dor, mientras que tener un grupo de control en 
otra escuela dificulta la comparacion, debido a 
los diferentes programas de estudio y metodos 
de ensefianza. Muchos maestros estan tan poco 
familiarizados con los ordenadores como los 
propios ninos, de modo que con frecuencia 
estos no disponen de ninguna fuente de conoci- 
mientos a la cual recurrir. 



Aparte de desarroliar enfoques mas logicos, 
<?,que otras aplicaciones practicas puede 
esperar hallar el nino despues de aprender a 
programar? j 

Una vez que el nino se ha introducido en el arte 
de la programacion, la eantidad de aplicaciones 
potenciales es inmensa. Un grupo de ninos ha 
utilizado tortugas para coreografia; habiendo 
prograrnado estas para desplazarse en forma- 
ci6n, transformaron luego los movimientos de 
los dispositivos en danza. Las caracteristicas del 
logo para la programacion de palabras v listas 
se han empleado para generar historias en las 
clase s de lengua y literature. Se les entrega a Bos 
ninos una serie de bifurcaciones que ilustran las 
diversas opciones que determinan la direction 
del cuento. Adcmas, el Loooposee amplias faci- 
lidades de sonido. De la misma forma en que se 
utiliza CUADRADO para definir PATRON, NOTA 
puede definir ACORDE, ACORDE puede definir 
MELODIA, y asi sucesivamente, permitjendo, por 
consiguiente, que los ninos integren su uso del 
orden ad or con sus estudios dc musica. 

Si son pocas las escuelas que enserian 
programacion, y en lenguajes diferentes, 
£Como podrian extenderse los posibles 
beneficios? 

En Gran Bret an a, al menos. el continuo esta- 
blecimiento del logo como el lenguaje de pro- 
gramacion para los ninos pequefios ha supucsto 
la aparicidn de nuevas e interesantes areas de 
aetividad del plan de estudios, Pero al nivel se- 
cundario, el basic continua disfrutando de su 
dominio y es neeesario poner en practica algu- 
nas medidas para asegurar que el continuo 
apoyo que se presta al logo se extienda a todo 
el si stem a educative. De lo contrario, la confu- 
sion que rode a al estudio de inforrnatica en las 
escuelas probablemente ira en aumento, cuando 
los program adores cualificados de logo vayan 
subiendo de nivel cn el sistema y se encuentren 
con que han de abordar cl basic, Tal como su ce- 
de con los ordenadores, su empleo en las escue- 
las tambien se debe estandarizar para que pucda 
producir beneficios a largo plazo. 

Aprender a programar le ofrece al niho otro 
medio de ex p res ion y creatividad y le estimula a 
pensar en una forma precisa y organizada. 
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Software/Bases de datos 




Digitando 



En nuestra serie sobre bases de datos vamos a examinar ahora las 
"claves" primarias y secundarias 



Una clave es una herrarnienta incorporada en et 
software de) administrador de bases dc datos que 
ayuda al usuario a localizar un registro esperifico, 
Consideremos el manual de mantenimiento de un 
coche. Si usted desea ajustar el carburador, la in- 
formation relativa a la forma de hacerlo estara 
oculta en algun sitio del manual. Podria estar, por 
ejemplo, en la pagina 36. de mode que este numero 
de pagina se podria considerar como la clave para 
la information que necesita. Sin embargo, lo mas 
probable es que no sepa que del carburador se 
habla en la pagina 36, de modo que lo que debera 
hacer es remitirse al indice. Este le proporcionara 
el numero de pagina que necesita, perm it i en dole 
acudir a la parte correcta del manual sin tener que 
ir pasando pagina por pagina. 

Y lo mismo sucede con un DBM. Cada registro 
de un archive de base de datos tiene un numero de 
registro exclusive (conocido por clave primaria), 
pero para hallar un registro especifico usted tiene la 
altcrnativa de mirar cada registro cn secuencia 
hasta hallar el buscado o, si ya sabe el numero de 
registro, ir directamente al registro en cucstion. 
Asimismo, tambien tiene la alternativa de utilizar 
uno de los campos como clave (denominado tecni- 
camente clave secundaria). Si tuvieramos una base 
de datos sobre servicio de coches, empleariamos el 
campo NOMBRECOHPONENTE como clave. 

La mayoria de los DBM permitcn designar cam- 
pos esperificos como "campos clave". Cuando un 
campo (NOMBRECOMPONENTE, en este caso) se ha 
designado como un campo clave, el DBM mantie- 
ne una tabla interna de palabras (series de caracte- 
res) del campo especificado, junto con el numero 
dc registro apropiado (clave primaria), Cuando 
usted busca el registro sobre el carburador, el 
DBM busca en la tabla NOMBRECOMPONENTE hasta 
encontrar la serie de caracteres "carburador", ve 
cual es el numero dc registro adecuado y despues 
extrae ese registro, He aqui como podria imple- 
mentar tal esquema en un DBM simple en basic: 

INPUTENTRE CAMPO CLAVE 1 ;CCLAVE$ 
INPUT-ENTRE PALABRA A BUSCAR';PAL$ 
GOSUB 2DO00:REM SUBRUTINA DE BUSQUEDA 
PRINT REGRESULT 

Todo cuanto esta sucediendo aqui es que se ha se- 
leccionado una de varias matrices, utilizando 
CCLAVES y la subrutina ha efectuado la busqueda 
empleando la serie PALS como una clave de bus- 
queda. Si la subrutina de busqueda es suficiente- 
mente potcnte, sera capaz de admitir pequenos 
errores de digitacion y aun asi hallar un registro 
probable. Una rutina sencilla como esta no necesita 
depender de que se mantenga una tabla de entra- 
das clave: bastaran procedimientos norm ales de 
busqueda a traves de todos los registros. 
En el pasado, los DBM que nan operado en mi- 



cro or den adores han sido bastante simples, como cl 
que podria escribir usted cn basic en un tiempo 
moderadamente corto. No obstante, el adveni- 
miento del Sinclair QL, con su procesador 68000, 
supuso una importantfsima brecha. Psion Ltd, utili- 
zando potentes miniordenadores VAX, desarrollo 
el Archive para el QL y puso al alcance del usuario 
de un micro personal capacidades avanzadas para 
administracidn de bases de datos. Para ver c6mo 
trabaja Archive, vamos a crear una sencilla base de 
datos sobre mantenimiento de coches, con apenas 
cuatro registros. Cada uno se compondra de s61o 
dos campos, NOMBRECOMPONENTE y SERViCIO: 

Carburador 

Quitar cubierta y girar perilla 

Deposito de acerte 

Levantar tapa y llenar con aceite 

Baten'a 

Abrir tapa y llenar con agua destiiada 
Radiador 

Abrir tapa y llenar con agua 

Cuando se ejecuta Archive en el QL, al usuario se 
le present a una pan tall a dividida en tres zonas: una 
de peticion de instruccioncs en la parte superior de 
la pantalla, otra de trabajo en el centro y una tcrce- 
ra de visualization en la parte inferior. Para comen- 
zar un nuevo archivo de base de datos, seleccione 
la instruction CREATE. Para crear nuestra base de 
datos de mantenimiento de automoviles, digite 
CREATE'COCHE' <CR> ('COCHE' es el nombre que le 
damos al archivo). Luego entre los nombres dc los 
campos: 

N0MBRECOMPONENTES <CR> 

SERVICIOS <CR> 

<CR> 

El signo $ anadido a los nombres de los campos 
indica que el campo esta compuesto por una serie 
de caracteres. El <CR> final termina el proceso. 

Para anadir registros a la base de datos, se digita 
la instruction INSERT<CR> + Esta visualiza los nom- 
bres de campos en la zona de trabajo y perrnite 
entrar los datos para cada campo. La pulsation de 
F5 despues de haber entrado correctamente un re- 
gistro hace que este se anada al archivo de la base 
de datos. Una vez digitados todos los registros que 
desea entrar, puede salu de la modalidad INSERT 
pulsando la tecla Escape. Sc puede entonces salir 
del archivo digitando la instruction CLOSE. 

Para buscar un archivo Archive para un registro, 
primcro debe ser abierto, Esto se puede hacer digi- 
tando ya sea la instruccion LOOK, que solo perrnite 
examinar los registros, o bien OPEN, que permi- 
ts buscar registros y modificarlos, Habiendo abier- 
to un archivo con OPEN o con LOOK, usted puede 
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entrar instrucciones simples tales como FIRST (para 
ver el primer registro del archivo), LAST (para ver 
el ultimo registro), NEXT (para ver el registro si- 
guiente) o BACK (para ver el registro anterior). 

La busqueda de un registro implica anadirle a la 
instruccion un argumento, como en FEND CARBU- 
RADOR'. Esta instruccion buscara todos los campos 
hasta localizar una cntrada que concuerde con la 
parte entre comillas. Asimismo, se pueden utilizar 
operadores logicos, como en SEARCH NQMBRE- 
C0MPONENTE$=XARBURADOR 1 AND SERVICI0$= 
f GIRAR'. Esta instruccion buscara en el archivo 
hasta hallar un registro que con ten sa la serie CAR- 
BURADOR en el campo NOMBRECOMPONENTES y 
una serie GJRAR en el campo SERVICIOS del mismo 
registro. El operador OR se puede emplear dc la 
misma mancra, de modo que se localizara un regis- 
tro si %e puede emparejar la serie especificada para 
un campo o (OR) la serie especificada para el otro 
campo. 

Los registros generalmente se entran en una base 
de datos de forma caprichosa, pero con frecuencia 
es necesario accede r a ellos o imprimir los de acuer- 
do a cierto orden* Supongamos, por ejemplo, que 
se le ha encargado la tarea de entrar en una base de 
datos todos los libros de una biblioteca por autor, 
tftulo, editorial e ISBN (International Standard 
Book Number: numero de libro scgun estandar in- 
ternacional). La forma mas sencilla de hacer esto 
seria ir trabajando a So largo de los estantes, en- 
tran do los datos para cada libro a medida que estos 
le van llcgando a las manos. Utilizando las capaci- 
dades para clasificacion que tenga incorporadas su 
DBM T podria luego clasificar los registros por 
orden alfab£tico (por autor, titulo, etc.), o incluso 
numericamente segun el ISBN. 

Se puede, ademas, combinar una clasificacion 



primaria con una clasificacion secundaria, Supon- 
gamos que usted quisiera imprimir el archivo por 
orden alfabetico de autor, con las entradas para 
cada autor dispuestas por orden atfabetico de tftu- 
los. Eilo permitiria salidas impresas como esta: 

CORTAZAR, JULIO 
Octaedro 

Alianza Editorial, S. A. 

84-206-3010-1 
CORTAZAR, JULIO 

Queremos tanto a Glenda 

Alfaguara, S. A. 

84-204-21 26-X 
CORTAZAR > JULIO 

Rayuela 

Bruguera, S. A, 
84-020-6740-9 
CORTES, HERNAN 
Cartas de relacion de la conquista de Mexico 
Espasa-Calpe, S. A. 
84-239-0547-0 

Si los nombres de campos del Archive rue ran 
AUT0RS F TITUL0S, EDITORIALS e ISBN, clasificar los 
registros prime ro por autor y luego por tftulo seria 
tan simple como: 

ORDER AUTORS;A,TITULO$;A 

En este ejemplo, la A significa "listar por orden al- 
fabetico ascendente". 

A estas alturas, ya resulta evident e que los DBM 
pueden converter en un trabajo sencillo tareas que 
consumen tanto tiempo, como son la localizacion 
de registros y su reordenamiento de formas especi- 
ficas. Proximamente analizaremos algunas de las 
facilidades mas avanzadas que ticnen incorporadas 
much os administr adores de bases de datos. 



Estados Unidos a! dedilla 

Ft lew's ion se desarrollo para los 
Apple II y III, perotuvo que 
esperar a que el mayor poder de 
proceso del Macintosh 
permitiera apreciar sus 
cualidades. Utiliza la interface 
para raton del Macintosh para 
accederalabasededatos 
"senalando y apretandc" . At 
1 rente" del programa hay un 
sofisticado paquete de dibujo 
que le permfte crear una 
estructura de graficos para su 
base de datos. La forma y los 
sfmbolos que usted dibuje se 
conectan a los campos de la 
base de datos. En la ilustracion 
vemos la pantalla principal para 
una base de datos que contiene 
informacion relativa a Estados 
Unidos. Si sena lames el ratdn 
para indicar California, un 
simple die proporciona una 
breve cantidad de datos sob re 
ese estado; un doble die abre un 
campo de texto que puede 
almacenaruna cantidad de 
informacion muchisimo mayor. 
Los datos almacenados se 
pueden enlazar y clasificar de la 
misma forma que en cualquier 
base de datos normal, Por 
ejemplo, escopiendo "Htghlipht 
Some" del menu ''Tinker", el 
programa le permitira 
espedficar un criterio de 
busqueda y despues visualizar 
los resultados dibujando con un 
trazo mas grueso los contornos 
de esos estados en el mapa. 
Esta informacion tambie'n se 
puede imprimir seieccionando 
"Print" despues de entrar el 
criterio especifEcado 
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Bricolaje/Construccion de un brazo-robot 




Para asir 



Llegados a este punto, 
nos corresponde disenar 
el mecanismo de 
prension y las conexiones 
necesarias para la 
"musculature" del robot 



Paso 1: Ensamblaje de la piitza 

Taladre agujeros en los centros senaiados en la pieaa en 
T y las piezas de tenaza para poder colocar los torni- 
llos. Pegue tiras de espuma en la quijada de las piezas 
de tenaza a modo de relleno, Se deben perforar otros 
dos agujeros en las posi clones se naiad as en los cortes 
del patron, de modo que por ei agujero quepa estrecha- 
mente un trozo de cable de piano rigido. Las piezas de 
tenaza se pueden ajustar a la pleza en "T" mediante los 
tornillos y las tuercas para metal. Inserte arandelas arri- 
ba y abajo de las piezas de tenaza de modo que cuando 
se aj listen los tornillos las piezas de tenaza queden lib res 
para pivotar alrededor del tornillo. Tomando un extremo 



de la articulacion flexible de 500 mm, fije dos trozos de 
30 mm de cable de piano a! cable central envolviendo los 
extremes del cable de piano y el cable central con alarn- 
bre de fusitin a 5 amp y sellandolo con soldadura. Incli- 
ne hacia abajo los otros exiremos de los cables de 
piano, formando angulos rectos, y empujelos en los 
agujeros preparados en las piezas de tenaza. El cable 
central y los cables de piano deb en forma r una "Y", Con 
las guijadas de la pfnza cerradas, a juste la carcasa de la 
articulaci6n con a I god on y peg u eta en su sitio. 

Paso 2: Varilla conectora del brazo sup. 

El brazo superior es control ado por el motor ya colocado 
en el ensamblaje del brazo inferior El movimtento de 
rotation del husillo del motor se ha de convertir en un 
movimiento de tirar-empujar en el brazo superior. Ello 
se consigue ajustando un corto brazo de plastico (o "bo- 
cina") o un disco plastico de 30 mm al husillo. Ambos 
poseen un agujero por el cual se introduce la variJIa 
conectora. Aqui asumiremos que se estan utilizando dis- 
cos, pero el sistema funcionara perfectamente si en su 
lugar se emplean bocinas. Cologue el disco de 30 mm o 
la bocina en el husillo de modo que, cuando el motor 



Paso 1: Ensamblaje de la pinza 



Paso 2: Varilla conectora 
del brazo superior 




TORNILLO PARA MET ALES 



CABLE DE PIANO 



ENVOLTURA DE CABLE 
DE FUSION A 5 AMP 



PIEZADE 
TENAZA 

PIEZAS DE 

ESPUMA 



i BRAZO SUPERIOR 



ARTICULACION 
FLEXIBLE 



PIEZA EN "V 
ARANDELA 



^TUERCA PARA 
MET ALES 



Conexion de las varillas 
a los discos 



VARILLA 
CONECTORA 



En el lugar donde adquiera los 
servomotores podra tambien 
comprar varillas conectoras 
especlales. Si no las consigue, 
la mejor forma de conectar una 
varilla de acero de 2 mm normal 
al disco del motor consiste en 
efectuar una inclination en 
angulo recto cerca del extremo 
de la varilla, pasandola a traves 
del agujero del disco y soldando 
una pequena tuerca en la parte 
posterior del disco. Esto se 
puede realizar con ma's facilidad 
con el disco fuera del husillo del 
motor. 

Donde las varillas se col oca n en 
agujeros de los miembros de 
maderadel brazo, es una buena 
ideaalinearel interior del 
agujero con una del gad a pieza 
de tubo de cobre de un diametro 
interne apenas mas grande que 
el de la varilla conectora, Ello 
reducira la abrasidn dela 
mad era cuando el brazo se 
mueva 
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—VARILLA CONECTORA 




I BRAZO INFERIOR 



.DISCO DEL 
MOTOR 



INCLINACION EM 
ANGULO RECTO 



Kevin Jones 




Construccion de un brazo-robot/BricoIaje 



gire compietamente en sentido antihorario, el agujero 
este jLrsto a fa izquierda de la position de las seis en 
punto (fmagfnese que el dfsco del motor es un cuadrante 
con las doce en punto situadas vertical mente hacia arri- 
ba), Tome un trozo de varilla de acero de 2 mm de dia- 
metro e incline los extremes formando angulo recto de 
modo que la varifla quepa a traves def agujero del disco 
del motor o la bocina y los dos agujeros preparados para 
efla en las piezas del brazo superior, cerca de la juntura 
deJ codo. La longitud de la varilla debe ser tal que los 
brazos superior e inferior forme n un angulo de 90° en el 
codo cuando el motor gire compietamente en sentido 
antihorario. Compruebe la accion del brazo girando len- 
tamente el disco del motor, a mano, en sentido horario. 
Pegue o suelde la varilla en su sitio en el disco, 

Paso 3: Varilla conectora del brazo Inferior 

Monte los motores restantes en el cuerpo principal, 
como indica la ilustracidn. Ef motor de 3a derecha con- 
trola el movimiento del brazo inferior. Gire e! motor de 
manera que quede por compfeto en sentido antihorario 
(visto desde el lado del disco del motor) y posicione el 
disco deJ motor de modo tal que el agujero de la circun- 
ferencia del disco quede juste a la derecha de la posicidn. 



de las seis en punto, Ajuste un trozo de varilla de acero 
de 2 mm entre el disco del motor y los agujeros del 
brazo inferior que se hallan cerca de ia juntura del hom- 
bro, como antes. La longitud de la varilla debe ser tal 
que el brazo inferior quede aproximadamente horizontal 
con el motor girado total mente en contra de las agujas 
del reloj. Verifique la accion del brazo inferior haciendo 
girar a mano el disco del motor y pegue o suelde la 
varilla conectora al disco del motor. 

Paso 4: Conexion de la artic. al motor 

El motor montado a la izquierda del cuerpo principal se 
utiiiza para abrir y cerrar la pinza, empujando o tirando el 
cabJe central de fa articulacidn flexible. Comience por 
taladrar un agujero a traves de la pieza cruzada del cuer- 
po principal de modo que, como se ve en la ilustracidn, 
la articulacidn flexible se pueda deslizar a traves del 
mismo desde atras. Pegue la carcasa exterior de la arti- 
culacfon en este agujero. Cuando la cola este seca, pase 
el cable central por este agujero, de modo que las quija- 
das de la pinza queden bien cerradas, y ajuste el extremo 
del cable al disco del motor, 0 agujero de la circunferen- 
cia del disco debe estar en las "nueve en punto" cuando 
ei motor gire total mente en sentido antihorario. El extre- 



mo del cable se puede fijar al disco del motor de varias 
maneras, Lo mejor es montar en el disco un pequeno 
prensacabfes. Oe lo contra rio, se puede realizar una in- 
clination de 90° en el extremo del cable, y pegar o sol- 
dar en su sitio el extremo que se ha pasado a travSs del 
agujero del disco. Independientemente de como efectue 
esta conexion, 16 importante es que el motor pueda em- 
pujar y tirar del cable mientras vaya girando. 

Paso 5: Varilla del cuerpo principal 

La ultima conex|6n a realizar es la def motor montado en 
la caja base al ensamblaje del cuerpo principal, Taladre 
un pequeno agujero en la base del cuerpo principal (ne- 
cesitara correr ei ensamblaje del tarugo de acero). El 
agujero se debe situar en imea con el pi vote, junto al 
borde derecho (visto desde arriba) de la base del cuerpo 
principal. Realizado el agujero, vuelva a colocar el en- 
samblaje del cuerpo principal en el tarugo y gire hasta la 
posicidn de las dos en punto, Gire el motor por comple- 
to en sentido antihorario y posicione el disco de modo 
que el agujero de la circunferencia quede justo a la dere- 
cha de las seis en punto. Coloque una varilla de cone- 
xion como antes y compruebe que el cuerpo principal 
quede libre para girar en sentido antihorario. 



Paso 3: Varilla conectora 
del brazo inferior 



Paso 4: Conexion de la articulacidn 
al motor 



n BRAZO INFERIOR 



CUERPO PRINCIPAL 



VARILLA CONECTORA 




DISCO DEL MOTOR 



SUJETADOR 
DEL CABLE 




PIEZA CRUZADA 



Paso 5: Varilla del cuerpo principal 



CAJA BASE 



MOTOR 



TORNILLOS 
SIN TUERCA 



AGUJERO EN 
LINEA CON 
EL PIVOTE 



DISCO 
DEL MOTOR 




CUERPO 
PRINCIPAL 



PIVOTE 



VARILLA 
CONECTORA 
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J u egos 




Bombardeo aereo 



La mayorfa de los microordenadores permiten jugar al 
"bombardeo aereo" u otros juegos parecidos que se conocen bajo 
otra denominacion. El listado que ofrecemos es para el Dragon 



Su misidn consiste en destruir la ciudad que esta 
sobrevolando, con objeto de poder aterrizar. A 
cada pasada, su avion vuela un poco mas bajo. No 
puede lanzar una bomba (pulsando sobre una tecla 
cualquiera) hasta que la bomba precedents haya al- 
canzado su objetivo o el suelo. Cuando su avion ha 
aterrizado (o cuando se ha estrellado contra un edi- 
ficio), se registra la puntuacion, asi como el record 
del dia. Si este juego le parece demasiado dificil, 
puede variar los limites de la ciudad (6 y 26, linea 
100). 



•| Q P]^[V| *************** + ***************' 

20 REM * BOMBARDEO AEREO 

30 REM ******************************* 

34 REM 

35 REM INICIALIZACION 

36 REM 

39 REM A$=AVI0N 

40 A$=CHR$(128)+CHR$(155)+CHR$(147) 

49 REM B$=B0MBA 

50 B$=CHR$(145) 

58 REM H= P0SICI0N DEL AVION Y 

59 REM PUNTUACION 

60 H=0 

69 REM B=P0SIC1DN DE LA BOMBA 

70 B=G 
80 B1 = B 
90 CLS0 

94 REM 

95 REM COL0CACIQNDE LA CIUDAD 

96 REM 

99 REM 6 y 26: LIMITES DE LA CIUDAD 
100 FOR l=6T0 26 
110 C=RND(7)+151 

114 REM LINEA 1 20:CAMBIAR 8 

115 REM P0R UN VALOR SUPERIOR 

116 REM PARA DISMINUIR LAALTURA 



117 REM DE LAS CAS AS 

J 20 FORJ-15T0 RND(4) + 8STEP-1 

130 PR!NT@J*32+I P CHR$(C); 

140 NEXT J 

150 NEXT I 

154 REM 

155 REM BUGLE PRINCIPAL 

156 REM 

159 REM COL0CACION DEL AVION 

160 PRINT@H.AS; 

169 REM AVION ESTRELLADO? 

170 IF PEEK(1Q27+H)<>128 THEN 240 

179 REM LANZA MIEN TO 

180 IF INKEYSo" " AND B=0THEN B=H+33 

189 REM BOMBA QUE LLEGAAL SUELO 

190 IF B<>0 THEN G0SUB 360 

199 REM NOSE HA S0LTAD0 LA BOMBA? 

200 IFB=OTHENGOSUB400 

209 REM AVANCE DEL AVION 

210 H = H + 1 

219 REM AVION ATERRIZADO 

220 IF H= 507 THEN 240 
230 GOTO 160 

234 REM 

235 REM AVION ATERRIZADO 0 ESTRELLADO? 

236 REM 



239 REM SE HA BATID0 EL RECORD? 

240 IF H>R THEN R = H 

250 PR[NT<2)3/PUNTUACI0N :":H, 

260 PRINT@35/ RECORDER; 

270 FOR 1=1 TO 100 

280 NEXT I 

290 R$=INKEYS 

300 PRINT@73,"0TRA(S/N)? n : 

310 R$— INKEYS 

320 IF R$— THEN 310 

330 IFR$<>"N M THEN40 

340 CLS 

350 END 

354 REM 

355 REM BOMBA LANZADA 

356 REM 

359 REM HA LLEGADOAl SUELO 

360 IFB>=510THEN B=0 

365 REM C0L0CACI0M DE LA BOMBA 
370 PRINT@B1,CHR$(128); 
380 IF Bob THEN 

PRINT@B.B$;:B1=B;B=B+32 
390 RETURN 

394 REM 

395 REM RETRASO PARA DISMINUIR 

396 REM LA VE LOG I DAD DEL AVION 

397 REM SI NO SE HA LANZADO BOMBA x 

398 REM £ 
400 FOR 1=1 TO 20 * 
420 RETURN © 
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Porcion de memoria 

El Wafadrive Rotronics constituye una interesante alternativa de 
almacenamiento masivo para el Sinclair Spectrum 



Espacio posterior 

A diferencia del propio sistema 
de almacenamiento masivo de 
Sinclair para ef Spectrum, el 
Wafadrive de Rotronics viene en 
una unica caja que conttene 2 
unidades gemelas, unapuerta 
RS232 y una interface 
Centronics. El cable piano se 
inserta en el conector marginal 
del Spectrum, con lo que las 
unidades se colocan 
convenientemente detr£s del 
tec I ado, para un facil acceso 



A pesar de que el Sinclair Spectrum se ha converti- 
do en uno de los micro or denadore s personates mas 
populares, ha sido objeto de muchas criticas en el 
sentido de que es una maquina inadecuada para el 
usuario "serio". Ello ha llevado a que se le conside- 
re solo como una maquina para juegos. Parte del 
problema se ha centrado en el teclado, que no ha 
permitido que el usuario considere seriamente utili- 
zar la maquina para aplicaciones tales como proce- 
so de textos y administration de bases de datos. 
Recientemente, Sinclair Research ha intentado 
acallar algunas de estas criticas mediante el lanza- 
miento del Spectrum+, que viene equipado con un 
teclado estilo QL. 

Sin embargo, esto no es mas que una parte del 
problema. Otras de las dificultades que acosan a los 
que consideran al Spectrum como una maquina 
seria, son la falta de interfaces estandares del ordc- 
nador y> lo que es aun mas import ante, de un siste- 
ma de almacenamiento masivo fiable y rapido, algo 
vital para cuaiquier aplicacion seria o de gestion 
que desee el aficionado. Por supuesto, con la intro- 
duction de la Interface 1 y el micro drive, el Spec- 
trum estuvo al menos en condiciones de hacer dis- 
ponibles estas facilidades. Pero los recelos no se di- 
slparon, pues se considero que ei microdrive era 
lento y poco fiable. Ademas, si bien la base de soft- 
ware en cassette para el Spectrum es inmcnsa, es 
niuy poco el software que se ha adaptado al medio 
que utiliza el microdrive. En una situation como 
esta, los proveedores independientes tienden a cu- 
brir el vacio y producir alternativas. Aqui vamos a 




analizar al primero de dos competidores en la ca- 
rrera por doininar el mercado de almacenamiento 
masivo para el Spectrum: el Wafadrive de Rotro- 
nics. En el proximo capitulo nos concentraremos 
en e! Discovery 1 de Opus Supplies. 

A diferencia de la Interface 1 y los microdrives 
que lo acompanan, cl Wafadrive de Rotronics es 
una unidad de "todo en uno". Ello significa que 
tanto las interfaces para perifericos como las unida- 
des para almacenamiento masivo se hallan en una 
unica caja. La ventaja de este sistema reside en que 
las unidades no poseen los cables de ampliaci6n ne- 
cesarios para el sistema Sinclair; no obstante, care- 
cen de parte de la flexibilidad de los microdrives, 
que se pueden encadenar facilmente en margarita 
para ampliar el espacio de almacenamiento, 

El aspecto de la maquina 

El Wafadrive se halla alojado en una carcasa de 
plastico negro, con un cable piano de 35 vjas que 
termina en una ranura para cartuchos instalada en 
el bus de ampliation del Spectrum. En la parte 
frontal de la unidad hay un par de ranuras para acti- 
var cartuchos wafer. Entre las ranuras hay tres dio- 
dos em i sores dc luz (LED), La luz del centro es el 
indicador de potencia, mientras que las otras dos 
indican la actividad de las unidades de disco. 

En la parte posterior de la unidad hay tres conec- 
tores margin ales. A la izquierda hay un bus de am- 
pliacion en paralclo que permite la conexion de la 
Interface 2. El conector marginal del centro es una 
interface compatible con Centronics que permite 
acoplarle a la unidad una impresora en paralelo. El 
tercero es una puerta en serie RS232 que permite la 
conexion en interface del dispositivo con modems y 
otros dispositivos en serie. Estas interfaces consti- 
tuyen una mejora respect o a las que proporciona la 
Interface 1 de Sinclair, en la cual, por ejemplo, es 
necesario co nectar una segunda interface Centro- 
nics al conector marginal de la unidad para poder 
operar impresoras en paralelo. Lamentablemente, 
sin embargo, los usuarios todavia tendran que ir de 
tienda en tienda para conseguir impresoras Centro- 
nics o modems con conectores para cartuchos que 
scan compatibles con Wafadrive. 

Los wafers (galletas) flexibles disenados e specif i- 
camente para el Wafadrive son en muchos sent! dos 
similares a los utilizados en sus equivalentes de Sin- 
clair. Dentro de cada wafer hay un bucle continuo 
de cinta de cassette tipo video, cuya anchura es de 
1,8 mm, Se emplca esta cinta en vez de la de audio 
conventional debido a su mayor resistencia y capa- 
cidad de almacenamiento dc inform aci on. L na vez 
formatcada, esta cinta puede contener aproximada- 
mente 128 K dc datos, si bien Rotronics ha puesto a 
la venta tambien cartuchos de 64 y 16 K. 

Los cartuchos son aproximadamente el doble de 
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;que los de Sinclair, aunque sus cajas protec- 
■ i~ lurgo y aneho similar. EIlo les con- 
fiere a k>s cartuchos Rotronics una apariencia de 
cassettes en miniatura. Los cartuchos Wafadrive no 
nece&tan carcasas protcetoras, dado que la delica- 
cy :.: " . ty.i protegida por una cubierta deslizante 
au::--:;:^. de disefio similar a la dc los microdis- 
cos flexible* Sony de 3 Yz pulgadas, si bien la pro- 
tection Rotronics es de plastico en vez de metal En 
el la do izquierdo del wafer hay una traba de protec- 
tion de escritura, que se puede quitar. Por supues- 
to. si esta traba se rompe ya no se podra reempla- 
zar, por lo que los usuarios habran dc pensar en 
otro metodo para poder utilizar sus cartuchos. 

Las instrucciones que utiliza el Wafadrive son si- 
milares a las que emplean los microdrives de Sin- 
clair. En ambos sistemas, la instruction va seguida 
de un * . que indica que se ha de acceder al disposi- 
tivo de almacenamicnto externo. Ejemplos de esta 
forma de empleo son SAVE*, LOAD* y VERIFY*. No 
obstante, el sistema Wafadrive posee ligeras dife- 
rencias, porque si em pre hay presentes dos Wafa- 
drive?. : rente a los numerosos microdrives que po- 
drian incluirse en el sistema. Por ejemplo, cuando 
se fbrmatca el microdrive uno de Sinclair, se utiliza 
la instmccidn FORMAT £ m s ;G;"nQmbre tr 7 donde 'm';0 
alude al numero del microdrive que se esta em- 
pleando. Cuando se utiliza el Wafadrive, la instruc- 
cion es FORJVlAT* £ a:riombre , ? aludiendo la a: al nom- 
bre de la unidad de disco en use. Observe que con 
el Wafadrive solo puede haber una secci6n a: o b:, 
mientras que en el microdrive el numero puede ser 
del cero al siete. 

El sistema de "corrientes" 

El Wafadrive tambien saca provecho del sistema de 
"corrientes'' (streams) utilizado en el Spectrum, en 
el cual hay 16 corrientes reservadas para el trata- 
miento de E/S; algunas de estas estan reservadas 
para uso de la pantalla y la impresora* Sin embar- 
go, los can ales del cuatro al quince estan disponi- 
bles para otros dispositivos perifcricos, y a las co- 
rrientes de sail da al Wafadrive se accede me di ante 
el empleo de la instruccion 0PEN#, Astmismo, el 
Wafadrive anade al sistema dos corriente adiciona- 
les. Los can ales rye (estas letras tambien pueden ir 
en mayuscula) estan reservados para las interfaces 
RS232 y Centronics, respectivamente, y su empleo 
es similar al de los can ales t y b (utiliza dos cuando 
se accede a la puerta RS232 en la Interface 1). 

A bordo hay una ROM de 8 K que contiene las 
instrucciones del basic extendido que se utilizan 
para control a r el sistema. Este sistema operativo 
Wafadrive (WOS: Wafadrive Operating System) es 
capaz de funcionar paginando los 8 K inferiores de 
la ROM del Spectrum, de forma muy similar a la 
forma en que lo hace la propia Interface 1. Por 
ejemplo, la instruccion LOAD* en realidad genera 
un error en el Spectrum; por consiguiente, cuando 
el interprets de basic encuentre esta instruccion en 
la pantalla, llamara a la rutina para tratamiento de 
errores. No obstante, el WOS puede interceptar 
esta instruccion de llamada, paginandola entonces 
a la ROM del Wafadrive. Esta, a su vez, asumira el 
tratamiento de errores e interpretara LOAD* como 
una instruction. 

En comparacion con los microdrives, el Wafadri- 
ve de Rotronics es mas bien lento. Por ejemplo, un 



microdrive de 100 K requiere una media de 
3 ¥t segundos para locatizar un elemento de infor- 
mation, que se transfiere luego al ordenador a una 
velocidad de hasta 19,2 Kbaudios. El Wafadrive, 
por su parte, solo puede administrar una velocidad 
maxima de transferencia de 18 Kbaudios, con un 
tiempo maximo de acceso de 45 segundos en un 
wafer de 128 K. Ello representa una lentitud signifi- 
cativa, aunque esta relativa morosidad se compensa 
parcialmente gractas a su mayor fiabilidacL No obs- 
tante, se debe notar que los microdrives Sinclair 
fueron mas rapidos que el Wafadrive en las medi- 
ciones realizadas en pruebas de comprobacion. 

Si bien estos tiempos de acceso son mucho mas 
rapidos que los que posiblemente se consiguieran 



Luces de esta do 

Estos LED le dicen al usuario 
cual es la unidad a la cual se 
esta accedie-ndo en cada 
momento 




Cable de conexidn 

El cable piano de 54 Was se 
conecta a I propio conector 
marginal de! Spectrum. El 
Wafadrive no solo recibe sus 
datos control ad ores a t raves 
de este bus, sino tambien su 
fuente de alimentacidn 
electrica 

Chip de ROM 

Esta EPRQM de 8 K contiene 
el sistema operativo 
Wafadrive (WOS) 

en cassette j aun asi son mas lentos que los tiempos 
comparables de unidades de disco. No obstante, ei 
Wafad r i v e . a 1 igu a I que 1 o s m ic n ) d ri ve s , in co rpora 
un procedimiento practice cuando se accede al ea- 
talogo de la cinta. El catalogo esta retenido en el 
primer sector del cartucho tras el empalme que une 
entre si los dos extremes de la cinta. Por consi- 
guiente, para comprobar el CATalogo de un wafer, 
la unidad debe rebobinar la cinta hasta descubrir el 
empalme y poder leer el siguiente sector, Al cabo 
de varios segundos, el cabezal de la cinta habra pa- 
sado sobre el sector del catalogo. Sin embargo, si se 
vuelve a entrar la instruccion CAT, en vez de rebobi- 
nar otra vez tod a la cinta la unidad vuelve a visual!- 
zar otra vez el catalogo tras una fraction de segun- 
do: cl mismo queda retenido en RAM una vez que 



Conector en paralelo 

Este conector marginal 
permits anadirle al sistema 
otras interfaces compatibles 
con el Spectrum 
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linidades de "wafer" 

El Wafadrive posee dos 
unidades de cinta, ambas 
auto co rite nidas. Rotronics 
ofrece para instalar en el las 
cartuchos de 16, 64 y1 28 K 



Motures 

Cada unidad posee su propio 
motor electrico para hacer 
girar la cinta en el interior de 
los cartuchos 




Puerta RS232 

Esta puerta en serie per mite 
co nectar el Spectrum a un 
equipo esf£ndarde 
comunicaciones 



Interface Centronics 

El Wafadrive esta equipado 
con una puerta Centronics que 
permite fa adicidn de una 
impresora, necesaria para 
tratamiento de textos 



llama. A partir de entonces. el WOS se limita 
a comprobar si el wafer insert ado es el mismo, exa- 
minando el siguiente sector, De ser asi, el WOS 
visualiza el catalogo que ya tiene retenido en 
RAM. 

Manteniendose fiel a la idea de implementar un 
sistema de almacenamiento masivo que permit a 
utilizar el Spectrum para aplicaciones mas sen as, 
Rotronics ha incluido en el paquete el program a 
para tratamicnto dc textos Spectral Writer. Se trata 
de un sistema relativamente amplio que hace un 
uso cabal del Wafadrive. A las funriones tales 
como reformatear un parrafo, insertar palabras y 
suprimir lineas se las llama utilizando la tec! a Sym- 
bol Shift del Spectrum junto con otras teclas. Otras 
funciones que acceden a archivos retenidos en 



wafer se pueden obtener mediante la instruction de 
opciones: estas incluyen guardar (SAVE) y cargar 
(LOAD) archivos de texto desde cassette o desde el 
Wafadrive, Spectral Writer es un procesador de 
textos atractivo, si bien no permite que uno esta- 
blezca la longitud dc la Hnea en pantalla, Guiza sea 
lamentable que aun utilizando un Spectrum +, la 
calidad del teclado desluzca en cierto modo la cfica- 
cia del Spectral Writer. 

Pot supuesto, el factor de mayor peso que deter- 
mina el exito o el fracaso de todo medio de almace- 
namiento para ordenador es la disposition de las 
firmas de software para apoyarlo. Por el momento 
este parece ser un grave inconveniente para el exito 
del Wafadrive, puesto que ninguna de las principa- 
ls firmas de software esta pro duel en do sus progra- 
mas en cartuchos Wafadrive (este es un problema 
que tambicn ha afectado a la propia Sinclair). No 
obstante, no todo esta perdido para el usuario de 
un Wafadrive. Hay al menos una empresa que en la 
aetualidad esta produciendo un programa que per- 
mite que uno vuelque software comercial en cartu- 
chos Wafadrive, Esto significa que los usuarios se 
veran obligados a adquirir tanto la cassette comer- 
cial como un wafer para efectuar en el la transferen- 
cia, pero podria ser un bajo precio pagar para obte- 
ner unos tiempos de acceso considcrablemente 
mejores. 

Otra pequena dificultad del Wafadrive son los 
conectores marginales de la parte posterior de la 
maquina. Debido a que estos no son estandares, los 
usuarios habran de converrir las propias interfaces, 
o bien esforzarse por encontrar perifcricos con co- 
nexiones apropiadas. Pero aun que el Wafadrive 
posee sus inconvenientes, es una maquina muy 
bien hecha y, por cierto, rcpresenta una alternativa 
viable a fa Interface 1 y microdrive que suministra 
Sinclair Research. 



WAFADRIVE 
ROTRONICS 

DIMENSIONES 

230x110 x80 mm 

INTERFACES ~ 
Puerta en serie RS232, 
interfaces en paraielo 
Centronics, conector 
marginal del Spectrum 

FQRMATO 

Wafere flexible debucie 
continuo 

CAPACIDAD 



Wafers 64 y t28 K 
VELOCiDAD 



Velocidaddetransferencia: 
16Kbaudios;tiempo 
maximo de acceso: 6 h S seg 
(16 K), 45 seg (128 K) 




CartuchD Wafadrive 

Desde el punto de vista de las proporciones, el water se 
asemejaa una cassette conventional, pero la cinta que hay en 
su interior esta empalmada formando un bucle continuo. Esto 
significa que no se ha de rebobinar fa cinta para acceder a los 
datos que ya ban pasado por el cabezal de lectura/escritura 
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Programacion Juego de simulacion 



En alta mar 



Ahora que ya hemos levado 
anclas, debemos llevar un 
recuenfo semanal de la 
tripulacion y el barco 



Durante cl viaje al Nuevo Mundo, la velocidad del 
barco se ve afectada por el numero y fortaleza de 
los tripulantes. Una tripulacion numerosa y saluda- 
ble no contribuye a aumentar la velocidad del 
barco, pero cuando la tasa de fortaleza combinada 
disminuye por debajo de cierto punto, la ineficacia 
incrementa la duration del viaje. Si toda la tripula- 
cion muere, como es l6gico, el juego se termina. 

Una de las funciones del Diario de Navegacion 
del Capitan es informar al jugador sobre la muerte 
de cualquier miembro de la tripulacion, si se ha 
agotado alguna provision, y visual izar un calculo 
actualizado de la duracion de lo que aun resta del 
viaje. En la Hnea 41 se crea una nueva variable, EW. 
Esta representa el tiempo extra del viaje expresado 
en semanas {o fracciones de semana), que se suma- 
ra a las ocho semanas originates si la fortaleza acu- 
mulada de la tripulacion cae por debajo de un cier- 
to nivel. Para que la duracion del viaje se pueda 
visualizar e inerementar en enteros sin perder la 
parte fractional de EW, el tiempo extra para el viaje 
se calcula y se almacena en EW como un numero 
real, pero se le suma a JL como un entero, utilizan- 
do INT. 

La programacion para el informe de final de se- 
mana se halla en la subrutina de la linea 5300. 
Habra una gran secci6n del programa para tratar 
con las contingencias que se produzcan durante el 
viaje, que se iran anadiendo en futures modulos y 
que comenzaremos a program ar en el proximo ca- 
pitulo. Estos acontecimientos incidiran tambien en 
la cantidad de provisiones, la fortaleza y el numero 
de tripulantes y la duration del viaje y, por consi- 
guiente, influiran en los valor es impresos en la sec- 
tion de este capitulo. 

La primera tarea de la subrutina del informe de 
final de semana consiste en establecer un bucle en 
la linea 5325 para comprobar si alguno de los tripu- 
lantes ha fallecido. Ex ami n a el segundo elemento 
de la matriz de tripulacion, TS{ t ) ? para cada uno de 
los 16 posibles tripulantes, y de termina si la tasa de 
fortaleza esta o no estableclda en -999, lo que de- 
termina la muerte. 

Los fallecidos se le suman a X, que es el contador 
semanal de las victimas* Si el valor de la matriz no 
es igual a —999, se implementa el siguiente conta- 
dor del bucle. Tras registrar una perdida, la linea 
5340 restablece a cero los elementos de fortaleza y 
categoria, para evitar que la muerte se vuelva a re- 
gistrar en el siguiente informe de final de semana. 
Se resta entonces el marinero del total de la tripula- 
cion CN. Si no ha habido fallecimientos, el progra- 



ma va a la linea 5400, donde se comprueban las 
provisiones. Si toda la tripulacion ha muerto, el 
programa imprime "Toda la tripulacion que quedaba 
ha fallecido. Su barco navega a !a deriva a traves del 
oceano desierto. El juego ha terminado. w Si viven tom- 
via algunos tripulantes entonces en la Hnea 5390 se 
imprime el numero de fallecidos. 

Las provisiones consumidas se registran de la 
misma forma que los tripulantes que nan perdido la 
vida< El programa comprucba si se ha agotado al- 
guna provision y prepara un bucle de 1 a 4 para 
representar los 4 tipos de provisiones. Si se ha ago- 
tado alguna, su valor en la matriz PAQ sera - 999. 
Preparada durante la rutina "reparto de provisio- 
nes", la linea 5415 comprueba PA() e informa al ju- 
gador que "Te has quedado Sin... Jk ese elemento en 
particular si en realidad el valor es de -999, 

El elemento de PAQ se restablece luego a 0, para 
impedir que ai finalizar la siguiente semana se vuel- 
va a imprimir el mensaje. Si se ha agotado mas de 
una clase de provisiones, antes de imprimir su nom- 
bre se imprime "Y" . Es posible que alguna de las 
provisiones agotadas se pueda conseguir en la sec- 
tion de contingencias del juego. De ser asi, se res- 
tablecera el elemento de PA() para esa provision, y 
figurara en todos los registros como normal. 

El tiempo adicional para el viaje se calcula revi- 
sando la matriz de fortaleza de la tripulacion, acu- 
mulando la fortaleza total y comparandola con la 
fortaleza optima minima. Para continuar el viaje 
con una eficiencia maxima, la fortaleza total de la 
tripulacion ha de ser de al menos 800. Ello se puede 
conseguir con ocho tripulantes con tod as sus fuer- 
zas ? o con 16 con una fortaleza media, y a si sucesi- 
vamente. La linea 5465 prepara un bucle para cada 
elemento de la matriz de la tripulacion y la 5470 
acumula las fortalezas en X. 

La linea 5480 comprueba si la fortaleza total es 
mayor que 799. De ser asi, no aumentara el tiempo 
de duraci6n del viaje; el programa pasa entonces a 
la Hnea 5494, que solicita que se pulse una tecla 
para dar comienzo a la siguiente semana. 

Si la fortaleza es inferior a 800, la fdrmula de la 
linea 5489 calcula el tiempo extra para el viaje, Le 
resta a 800 la fortaleza acumulada de la tripulacion, 
divide por 800 y le suma el resultado al tiempo 
extra del viaje, El incremento se almacena en EW 
como un numero real. La linea 5490 le suma la 
parte enter a de EW a la duratidn del viaje, para que 
el tiempo de viaje restante no se visualice con frac- 
ciones de semana. El valor acumulado de EW se 
suma cada semana a la duracion del viaje. Para que 
la tasa de fortaleza de un tripulante fallecido no dis- 
minuya en funcidn de WF en la subrutina de la linea 
9300 que ya hemos ofrecido, inserte esta hnea: 

9315 IF TS(S1,2)=0 THEN 9340 

Mientras el barco vaya navegando hacia el Nuevo 
Mundo j varios acontecimientos influiran en la for- 
taleza de la tripulacion. Hasta ahora, el unico fac- 
tor del programa que afectaba a la fortaleza era la 
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Mod. 5: Diario de navegacidn 

Informe de final de semana 

5300 REM INFORME OE FINAL DE SEMANA 
5305 PRINTCHR$(147) 

5310 S$=" DIARIO DE NAVEGAC I 0N*":G0SUB 9100 

5312 S$=" *":G0SUB 9100 

5314 GOSUB 9200 

5316 PRINT PRINT'^ FIN DE LA SEMANA ";WK 

5318 GOSUB 9200 
5320 X=0 

5325 F0RT=1T016 

5330 IF TS(T,2)<>-999 THEN 5350 

5335 X=X+1 

5340 TSCT J 1)=0:TS{T i 2)=0 
5345 CN=CN-1 
5350 NEXT 

5355 IF X=0 THEN 5400 
5358 PR I NT: PR I NT 

5360 SS= 14 DURANTE LA SEMANA PAS AD A* ' GOSUB 9100 

5365 IF CN>0 THEN 5390 

5367 SS="MURIQ TO DA LA TRIPULACION QUE 

QUEDABA":GOSUB9100 
5369 GOSUB 9200:PRINT:GOSUB 9200 

5375 SS= " EL BARCO VA IRREM ISIBLEMENTE A LA 
DERIVE ":G0SUB 9100 

5374 GOSUB 9200 

5376 SS = "P0R EL OCEANO DESIERTO.. .* ":GOSUB 9100 

5375 GOSUB 9200 
5330 PRlNTrPRINT 

5382 S$=" EL JUEGO HA TERMI NADO ' " :GOSUB 91 00 
53S4 PR f NT: PRINT 

5336 GOSUB 9200:END 
53S8 GOTO 5386 
5390 PRINT X; 

5392 IFX=1 THEN SS-"TRIPULANTE HA FALLECIDO'" 
5394 IF X<>1 THEN S5= "TRI PU LANTES HAN FALLEGlDO T n 
5396 GOSUB 9100 
5398 GOSUB 9200 
5400 PRlNT:PRlNT 

5405 SS = "AHGRA TE HAS QUEDADO SIN "' 

5410 F0RT=1 TO 4 

5415 IF PA(T)<> -999 THEN 5440 

5420 PRINT S$;P$(T) 

5425 PA(T)=0 

5428 S$=" T 

5440 NEXT 

5450 GOSUB 9200 

5455 REM CALCULAR NUEVAJL 

5460 X=0 

5465 FOR T = 1 TO 16 
5470 X=X+TS(T,2) 
5475 NEXT 

5480 IF X>799 THEN 5494 

5481 PRINT:PRINT 

5482 S$= "LA TRIPULACION SE HALLAPOR DEBAJO DE LA 
FORTALEZA TOTAL* ":G0SU8 91 00 

5483 SE^' DEMANERA QUE EL VIAJE PODRIA DURAR 
MAS*":GOSUE9100 

5489 EW=EW+((SOQ-X)/800) 

5490 JL=Jl^lNT(EW) 
5492 PRINT 

SS = <S GOSUB 9100 

54SS RETURN 

Variable de las semanas extras 

41 EW-0:REM SEMANAS EXTRAS 

Adicion al bucle principal del viaje 

880 GOSUB 5300 REM INFORME DE FINAL DE SEMANA 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Introduzca las siguientes modificaciones: 

5305 CLS 

5496 LETI$=INKEY$:1FI$= 4,1 THEN GOTO 
5496 

BBC Micro: 

Introduzca estos cam bios: 

5305 CLS 
5496 l$=GET$ 



La travesfa hasta afiora 

Despues de anadir el Modulo 5 
de! programa, podemos repasar 
las eta pas que ya nemos 
programado en nuestro juego de 
simulacidn Nuevo Mundo, 
valiendonos de un diagrama de 
flujo. La estructura del 
programa es lineal durante las 
etapas iniciales de pedidos y 
contratacion, pero haceusode 
un bucle simple para eontar las 
semanas del viaje 
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diet a. Dado que la com i da se comparte en porcio- 
nes iguales, una dieta inadecuada reduce la fort ale- 
za de todos los miembros de la tripulacion en la 
mi sin a proportion. Para observer las consecuencias 
de reducir las tasas de fortaleza individuales en esta 
etapa del juego, podemos insertar una pequena ru- 
tina que establezca las tasas de fortaleza al azar al 
comienzo del viaje. Sin embargo, si utiltza esta ruti- 
na, debera acordarse dc suprimirla antes de entrar 
la proxima entrega del programa. 



501 REM CODIGO DE PRUEBA 
6fi2 FOR t=1 TO 16 / 

603 IFTS(T,2) = 100THENTS(T.2) = 
iNT(R NQ(1) y 100y+1 / ./ ./ 

604 NEXT ~f 

La nitiria de la lmea 603 revisa el segundo elemento 
de la matriz de la tripulacion. en 16 iteraciones. 
Gambia toda tasa de fortaleza de 100 por un nume- 
ro elegido al azar entre 0 y 99, utilizando la formula 
RND dada (a cada numero al azar se le surna 1 para 
evirar que se establezca una tasa de fortaleza en 
cero, io que determinaria la muerte del tripulante). 

La rutina del informe de final de semana se llama 
mediante una llamada GOSUB desde dentro del 
bucle principal del viaje t en las Hneas 820-889. Ori- 
gin almente, este bucle estaba control ado por una 
construction FOR... NEXT, establetiendo el If mite 
maximo la variable de la duracion del viaje, JL Sin 
embargo, dado que el nuevo modulo puede alterar 
el valor de JL, necesitamos reconstruir el bucle 
reemplazando las senteneias FOR y NEXT por: 

820 WK=1:REM BUCLE PRINCIPAL DEL VIAJE 
889 WK=WK+1:IF WK<-JL THEN 825 




Inicializar matrices : 
y variables 



L 



Imprimirmensaje/- 
de comienzo 



1000 

Contratar tripuL 



2000 

Comprarprovs, 



, , , . 



77, , - V.VrtWAW 



'.■■V.V.W 



3000 

Com p. mere, corn 



Zlmprimir informe h 
previo al viaje g 



Est. contador 
de semanas: WK=1 




A 

/dei 



Irnprimir estimaciorj/ 
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Ciencia inform at ica/PASCAL 



Registros 



En pascal, los registros 
representan la forma mas util de 
empaquetar juntos datos de 
distinto tipo 



En el capftulo anterior, le mostramos como los 
conjuntos pueden ser sumamente utiles para el pro- 
gramador de pascal, y que se pueden im pie men tar 
con eficacia a nivel maquina porque las operaciones 
definidas para el los poseen equivalentes di rectos en 
los juegos de instrucciones natives de la mayoria de 
los procesadores. Siempre se construyen reuniendo 
un grupo de elementos que pueden ser de cualquier 
tipo escalar (no real). Sin embargo, aparte de po- 
derse comprobar la pertenencia median te el opera- 
dor IN, todas las operaciones de conjuntos estan de- 
finidas sobre la totalidad de la estructura. Si bien 
no hay ningun meeanismo de selection para extraer 
un eleniento en particular, podemos utilizar los 
operadores de inclusion de conjunto (<=>= ) y 
comprobar la equivalencia de conjuntos ("igual- 
dad") con = y <>. 

Cuando los conjuntos los manipulan matemati- 
cos, los in ism os no solo pueden contener objetos 
ilimitados, si no que tambien se los puede conside- 
rar tc6ricamente infinitos (tales son las ventajas de 
resolvcr problemas en un trozo de papel, respecto a 
un hardware fisicamente limit ado). La implement a- 
ci6n que usted posee pondra algun limite tanio al 
tamano como a la gam a de los conjuntos, de modo 
que no intente definir tipos ambiciosos como: 

GranConj=SET OF enteros: 

El limite inferior de un elemento perteneciente a 
un conjunto debe tener un valor ordinal de cero o 
mayor , y el 1 unite superior estara restrmgido a 
algun valor absoluto: entre 255 y 4 095 en imple- 
mentation es de microordenador. Observe que el 
conjunto vacio (representado literalmente median- 
te []) es miembro de todos los conjuntos posibles, 
sea cuai sea su tipo, Esto podria parecer un agujero 
en la solida armadura tipologtea del pascal, pero, 
en la praetica, el tipo de conjunto vacio siempre se 
puede deducir a partir del tipo de otros conjuntos 
de cualquier exprcsion. 

La inclusion estricta de subconjuntos verdaderos 
no se puede obtener directamente, y los operadores 
< y > no estan definidos para estructura s de 
conjunto, Ello se debe a razones de implementa- 
tion: la mayoria de las restricciones del pascal tie- 
nen sentido desde el pun to de vista de la eficacia o 
la logica. Si usted deseara comprobar una inclusion 
estricta, seria necesaria una comparacion doble, 
por ejemplo: 

(A>=B) AND (AoB) 
La prueba para House en nuestro programa Bingo 



no exigfa esta comparacion especial, puesto que un 
conjunto de numeros cantados puede que sea equi- 
valente ( u iguaP) o bien ? lo que es mas probable, un 
subconjunto de los numeros del carton. De modo 
que, por cjcmplo, esta expresion booleana se po- 
dria haber expresado como: 

House :=Cantando> -Carton 

que resulta verdadera cuando todos los miembros 
de Carton estan incluidos en el conjunto de Jos nu- 
meros Cantado. Esta es exactarnente la clase de pru- 
piedad fundamental de los conjuntos que los cqn- 
vierte en valiosisimas estructuras de datos para la 
resolution de problemas- Por ahora, probablemen- 
te la aplicacion mas util de los conjuntos sera para 
la comprobacion de subconjuntos del tipo Char. El 
siguiente csquema (en PASCAL/castellano) seria de 
utilidad para programar cualquier aplicacion in- 
teractiva, como por ejemplo un juego. 

Negativo :=[ L N' T 'n T ]; 
Afirmativo :=[ S\*sl; 

REPEAT 
{Desarrollar el juego} 
{visualizar el(los)marcador(es)} 
write ('Otra vez? s ); 
ReadLn (respuesta); 

WHILE NOT (respuesta IN Afirmativo-f- 
Negativo)DO 
BEGIN 

WriteLnCS(i) o N(o)':Columnas); 
write ('Otra partida?'); 
ReadLn (respuesta) 
END 

UNTIL respuesta IN Negative 

Cuando deseamos acceder a elementos individuals 
de una estructura, las alternativas de que dispo ne- 
mos son matrices (suficientemente familiares), ar- 
chivos y registros. Estos ultimos poseen la efkaz 
habilidad de reproducir registros de datos de la vida 
real, con "campos" mezclados de cualquier tipo de 
datos: simples o esfructurados. 

La forma de registro de datos mas com tin que se 
utiliza en el campo de gestidn contiene campos para 
n ombres , di recti ones, numeros de telefono, c6di- 
gos de cuentas, etc, Lo importante es poder mani- 
pular estos datos como un bloque de information y 
tambien poder acceder a cualquier campo indivi- 
dual y procesar adecuadamente los datos. El pas- 
cal permite asignar tales objetos (y manipularlos 
de otras maneras) como un todo ? permitiendo, al 
mismo tiempo, acceder a eualquiera de los campos 
componentes con fines de comparacion o proceso, 
en funcion de su tipo de datos individual. La defini- 
tion de un registro mixto es bast ante di recta: 

TYPE 
habitation -RECORD 
numero ; 1..999; 
ala : (Norte.Este.Sur.Oeste); 
ocupada : boolean 
END; {habitation} 

VAR 

serviciorhabitacion; 

Asi como la sentencia CASE era exceptional en el 
uso de la palabra reservada END como delimitador, 
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la detinici6n de un registro constituye la unica ex- 
ception, en la parte de declaration de un bloque, a 
la regla de que los BEGIN y END se utilizan de a 
pares- For este motive resulta util cornplementar el 
END de un registro eon su identificador, eomo en 
nuestro ejemplo. Cualquier variable de tipo habita- 
tion contendra tres campos componentes. En este 
caso, cada campo es de un tipo escalar distinto, 
pero podrian igualmente ser del mismo tipo, simple 
o estructurado. No existe restriction en cuanto a los 
tipos permiti dos dentro de los campos de un regis- 
tro, jde modo que podemos tener un campo que 
sea una matriz de archivos de registros que conten- 
gan conjuntos! 

Dentro de las palabras delimitadoras RECORD y 
END, la sintaxis de definition es exactamente igual 
que en una declaracion VAR. Aqui, sin embargo, 
estamos deelarando identificadorcs de campo que 
son una parte integral de la estructura del registro. 
Por elio los nombres numero, ala y ocupada no exis- 
ten fuera del "ambito'* del identificadoT del regis- 
tro, Estos nombres de campo son identificadores 
locales y podrian duplicar los nombres de variables 
del programa. Solo se puede acceder a ellos a tra- 
ves de dos mecanismos que posee el pascal para 
seleccionar registros: la notation de "punto" y la 
senteneia WITH. 

Para seleccionar un campo determinado utilizan- 
do la notacion de punto, se separa el identificador 
de todo el registro del identificador de campo si- 
guiente mediante un pun to ("."). Por ejemplo: 

servicio.numero 

aludiria so lam en te al campo del sub ran go de en te- 
res, Podriamos inicializar el contenido del registro 
con sentencias tales como: 

read (servicio.numero); 

servicfQ.ala:=Ester 

l servicio>ocupada:=persona<>[]' 
etcetera. Observe que nos hemos introducido en un 
conjunto vacfo con un tipo que depende del tipo, 
cualquicra que sea, de persona, ;y ni siqinera lo 
hemos verdaderamente deelarado! 

La senteneia WITH 

La notacion de punto se puede volver algo engorro- 
sa en los casos en que deseemos acceder a la mayo- 
ria o ia totalidad de los campos de un registro. Exis- 
te una senteneia estructurada altemativa que il des~ 
cubre" los identificadores de campo, La semantica 
dc la senteneia WITH significa, en lineas generates: 
"Quiero hacer algo con este registro, de modo que 
deseo especificar solo los nombres de los campos/' 
La sintaxis de la senteneia WITH tiene exactamente 
la mis ma forma que el bucle WHILE, y la secuencia 
de asignaciones de initialization que hemos dado se 
podria expresar mejor de este modo: 

WITH servicio DO 
BEGIN 

numero:=123; 

ala: = Este; 

ocupada: =true 
END 

A lo largo de la senteneia WITH (desde ei BEGIN al 
END, en este caso), no se han de cualificar los iden- 
tificadores de campo con el identificador del regis- 



Operaciones de conjuntos 

Ofrecemos una lista de todas las operaciones sobre 
conjuntos disponibles en pascal (con diagramas de 
Venn en los casos apropiados) 

1. Union (C1 +C2): Es el superconjunto que 
comprende a todos los objetos pertenecientes tanto 
al conj, C1 como al conj. C2 combinados (diag. 1) 

2. Diferencia (C1 -C2): El subcon junto de los 
miembros de C1 que no pertenecen a C2 (diag. 2) 

3. Intersection {GVC2): El subconjunto de los 
objetos comunes a ambos conjuntos (diag. 3) 

4. Equivalence (C1 =€2): Donde los miembros 
pertenecientes a C1 y C2 son identicos (diag. 4) 

5. No equivalencia (C1 <>C2): Es verdadera 
cuando ninguno de los miembros de C1 es 
miembro de C2, y viceversa (diagrama 5) 

6- Inclusion (C1 <=C2): Es verdadera si todos los 
miembros de C1 son tambien miembros de C2 

7. Inclusion (C1 >=C2): Es verdadera si todos los 
miembros de C2 son tambien miembros de C1 

8. Pertenencia (m IN C1); Es verdadera si el 
miembro de un conjunto de un solo elemento ([m]) 
es un subconjunto de C1 
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El maxima "break" 

Esta es nuestra solution al problems que 
planteamos en et capitulo anterior, en el que le 
pediamos que creara un programa que caiculara el 
maxima break po$\b\e en una partida de snooker 

PROGRAM MaxBreak (output); 



CONST 



BolasRojas = 15; 



TYPE 



snooker 



= (bla n ca , roj a , ama rilla P verde , 

marroruazuljosa.negra 



VAR 

bo I a : snooker; 
marcador :BolasRojas Maxlnt; 

BEGIN 

marcador :- BolasRojas* (ord (roja)+ord(negra}); 

FOR bola amarillaTO negra DO 
marcador :- marcador+ord (bola); 

Write Ln ( El break maximo es :\ marcador :3) 
END. 




tro y el pun to, y se puede aludir a ellos directamen- 
te, como podemos ver, Aqui no habria ninguna 
confusion si hubiera otra variable del programa de- 
nominada Numero, por ejemplo. El ambito local 
siempre ticne precedence a. Sin embargo, utilizan do 
la notacion de punto podemos comunicar valores a 
traves de estos limites del ambito. A modo de 
ejemplo, tomemos: 

servicio.numero: =Numero 
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que le asignaria el valor de una variable externa 
(Numero) al campo del registro (numero). Recuerde 
que el pascal no hace distinciones entre tipos de 
letras (es decir, no hace ninguna diferencia entre 
letras en mayuscula y letras en minuscula), y el 
identificador no cualificado nurnero aludiria a una 
variable externa, a menos que se hallara dentro de 
una sentencia WITH. En todo caso, seria imprescin- 
dible utilizar la notacion de punto si tuvieramos una 
asignacidn entre dos variables deJ mismo tipo de 
registro, supongamos: 

gmpos.ala;=recepcion.ala 



Aqui la sentencia WITH sob se podria emplear para 
descubrir uno de los campos de la variable, porque 
de lo contrario se produciria una confusa ambigue- 
dad que no seria aceptada por el compilador. 

La decision mas acertada que podriamos adoptar 
seria la siguiente: 

WITH grupos DO 
ala:=recepcion.ala 
En consecuencia, las dos formas de notacion tienen 
su uso propio. La forma que se ha de utilizar resul- 
ta obvia a partir de la aplicaci6n. . 




pulgadas, 
pies 
LongA r 
LongB. 
Total 




Un largo recorrido 

Ef programa Distancias lee desde el teclado dos 
distancias expresadas en yardas, pies y pulgadas. 
Se utiliza una definicion de tipo de registro para 
asignar un campo separado para cada valor de las 
unldades de medida drferentes. El programa suma 
luego las longitudes entre si, pasando las pulgadas 
af campo ' pies" y los pies de mas ai campo 
"yardas" , mediante el empleo de los operadores de 
enteros Dl V y MOD para dar la suma y el resto 
respectivarnente. Los resultados se asignan a los 
campos tie "TotaJ " y despues se imprlmen. La 
asignacidn de reglstros enteros seria directa (p< ej.: 
LongA: = LongB), pero todo proceso o 
manipulacion se debe aplicara cada uno de los 
campos componentes, de modo que , 
Total: =LongA+ LongB esjjegal. Observe eJ empleo 
de ia notacr6n de punto y fgfeentencia WITH para 
leer los valores de Lo^A ytongB. 

Distancias (input, output); 




- RECORD 
rpulgadas 
rpies 
ryardas 

END;{distancia} 



byte; 



□..11- 
0, 2; 
byte 



distancia; 



Write Ln { 'Entre las longitudes en pulgadas pies y yardas, 'J; 
Write Ln fseparadas por SPACE o RETURN.'); 
WriteLn; 

write ('Primera;':^); 

read (LongA. rya rdas , Lang A . rpies , Lo n g A , rpulgadas) ; 
write ('Segunda:':15); 

WITH LongB DO 
read (ryardas, rpies, rpulgadas}; 

pulgadas; =LongA. rpulgadas + LongB . rpulgadas; 
pies: = LongA. rpies + LongB. rpies+ pufgadas DIV 1 2; 
WriteLn; 

WITH Total DO 
BEGIN 

rpulgadas: = pulgadas MOD 12; 
r pies: -pies MOD 3: 
ryarda&P LongA. ryardas + LongB. 
ryardas+pies DIV 3; 
p :eLn (la longitud total es;'); 
iteLn (ryardas 25 /yardas, rpies: 

1 . 1 p i esy 1 . rpuJg adas : 1 / p u Igadas' ) 

END 

END 



Protection de datos 

A partir de nueslro programa Bingo le habiamos 
propuesto a modo de ejercicio que le anadiera al 
programa construcciones de buele para impedir la 
repetition de un numero cantado y detectar 
cualquier numero ilegal fuera de la escala entre 1 y 
90. La mejor forma de proteger al programa de la 
entrada de datos equivocados consists en afiadir 
una construction WHILE tras las sentencias 
ReadLn. Laestructura serd la misma en cada caso: 

WHILE el numero sea inaceptabie DO . 

dar un mensaje de error aproplado 

escribirotrapeticidn 

volver a ieer los datos 
En el caso de las entradas fniciaies para el carton, 
debemos asegurarnos de que el numero entrada no 
este fuera de la escala permitida (de 1 a 90), y 
tambien evitar la repeticion de una entrada previa. 
Porconsiguiente: 

WHILE NOT (numero IN Permitido)OR{numero 
IN Carton)D0 
BEGIN * 
WriteLn (numero:20,'no es valido); 
write ( Vuefva a entrar:':14); 
ReadLn (numero) 
END; 
{etc.J 

Para cantar los numeros se apJica la misma 
estrategia, pero con la condicidn para entrar en el 
buele de comprobacidn alterada; 

WHILE NOT (numero IN Perrnitido)0R 
(numero IN Cantado) DO 
{etc.} 
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Sistemas operativos/Leiiguaje maquina 



La vuelta al bloque 
del Commodore 64 

Iniciamos una serie de capitulos dedicados al estudio de las 
aplicaciones practicas ofrecidas por el OS del Commodore 64 



La prim era cos a que necesitamos saber sob re el or- 
denador desde un punto de vista de programacion 
de sistema es la estructuracion general del mapa de 
la memoria. En el caso del Commodore 64 hay que 
deeir que el mieroprocesador 6510 puede "ver n uno 
entre "varios" mapas, segun c6mo el programador 
configure la maquina. Esto se debe a que el 6510 es 
un mieroprocesador muy versatil con posibilidad de 
conmutar la conexitin con diferentes bloques de 
memoria, Esto lo consigue el hardware poniendo 
las patillas 8 y 9 de la puerta de ampliation arriba 
(+5 V) o abajo (0 V). o bien ? el software, alteran- 
do el contenido de la direccion 1. Cualquiera de 
estos dos procedimientos alterara radicalmente la 
manera en que el 6510 ve la memoria. Ofrecemos 
aqui una figura esquematica del mapa normal (por 



Lo mismo que todo programa cn basic necesita 
una RAM donde almacenar sus variables, asi las 
rutinas del interprete y del nucleo necesitan una 
RAM del OS. La RAM del OS se encuentra en las 
posiciones entre 50002 y I03FF ? y uno de sus com- 
ponentes importantes, la pila, ocupa las posiciones 
entre $0100 y $01 FF. La RAM del OS se coloca en 
la pagina cero porque forma parte del mapa de la 
memoria que permite el acceso mis rapido a la 
RAM, y la velocidad de la operacidn es un factor 
muy import ante en el OS. Si intenta usted interre- 
lacionar un programa en basic con algun tipo de 
codigo maquina, es vital que posea un conocimien- 
to practice de esta area de la RAM. Veamos dos 
aspectos importantes de la RAM del OS: los punte- 
ros del basic y los vectores del codigo maquina. 



Lo que ve normalmente el 6510 




SFFFF 



ROM a la vista 

Dado que el procesador 6510 
emplea direcciones de 16 bits, 
sGIq puede direccionar un 
maximodeBS 536 (64 K) 
posiciones de memoria. El 
Commodore 64 tiene un total de 
84 Kde ROM y RAM, pero 
resuelve esteproblema de su 
limitacidn "Optica " a solo 64 K 
cad a vez conmutando la 
conexion a distmtas zonasde 
memoria. 

El £l bloque" frontal representa la 
memoria vista normalmente por 
el 6510. A las areas que quedan 
detras de el se puede acceder 
estableciendo fos registros 
especiales de conexion, Por 
ejemplo, sise escribe un 
programa solo en lenguaje 
maquina, la ROM del basic 
probablemente no es necesaria y 
se puede "cegaf para que 
pueda ser usada la RAM de la 
parte trasera 



defecto), mostrando los 64 K de memoria que el 
6510 ve normalmente. La labia ad junta hace un de- 
tallado recouocimiento del mapa de la memoria. 

De momento. supondremos que el Commodore 
64 esta en el modo por defecto. Lo primcro que hay 
que remarcar es que el ordenador tiene 64 K de 
RAM y 20 K de ROM. De este total de 84 K, el 
6510 solo puede ver cada vez un maximo de 64 K. 
de aqm la necesidad de emplear la faeilidad conmu- 
tacion de la conexion . Por el diagrama del mapa de 
la memoria se puede observar que la ROM del in- 
terprete del basic (el programa en codigo maquina 
que ejecuta los program as en basic) se encuentra 
entre SAOOO y SCFFF, y la ROM nucleo (el codigo 
que maneja todas las funciones de entrada/salida) 
esta entre SE000 y SFFFF. 

Mas abajo de estos dos bloques de ROM se ha- 
Han dos bloques de RAM de ocho K ? que el 6510 
no ve en modo normal, aunque una POKE (o STA) 
referida a estas direcciones 'las atravesara" hasta 
llcgar a la RAM subyacentc. Una PEEK nos dara el 
contenido de la ROM supcrpuesta, pero la RAM 
puede ser lei da si "desconectamos" la ROM corres- 
pondiente. Hay que insistir en que si usted desea 
emplear las instrucciones PEEK o POKE del basic, 
sera mejor que no "desconecte" la ROM del basic, 



Analisis del mapa de memoria del C 64 



Posiciones Empleo 



SOOOO-S0001 

S0002-S03FF 

S0400-S07F7 

S07F8-S07FF 

S0800-S9FFF 

SA000-SBFFF 

SC0O0-SCFFF 

$DOOO-$D02E 

SD02F-SD3FF 

$D400-$D41C 

SD41D-SD7FF 

SD800-SDBE7 

SDBE8-SDBFF 

SDC00-SDC0F 

SDC10-SDCFF 

$DD00-$DDGF 

SDD10-SDDFF 

SEO00-SFFFF 



Registros de control del mapa de mem. del 6510 
RAM del sistema operativo 
RAM de pantalla 
Punteros de sprites 

Area de progs, en basic usuario (incl. variables) 
ROM del interprete de basic 
4 Kde RAM libre 

Registros de control del chip VIC II (6566/9) 
Repeticion de imagenes del VIC II 
Registros de control del chip SID (6581 ) 
Repeticion de imagenes del SID 
Cuartetos de color (i .e., cuatro bits) 
Cuartetos sin usar 

Registros de control del chip CIA #1 E/S (6526) 
Repetici6n de imagenes de CIA #1 
Registros de control del chip CIA #2 E/S (6526} 
Repeticion de imagenes de CIA #2 
ROM del nucleo 



1617 



HI Lenguaje maquina/Sistemas ope rati vos 



Punter os del basic 

Un cambio en el oontenido de los punteros del 
basic puede resultar util a veces. Por ejemplo, el 
contenido normal de $0028 (43 , en decimal) y 
S002C (44, en decimal) son, respectivamente, 1 y 8, 
Esta es la direction del initio del basic retenida en 
forma lo-hi, y significa que el basic comienza en 
8x256+1=2049, es detir, en $0801 . El basic se ini- 
cia, efectivamente, en $0800, pero el OS exige que 
el primer byte sea siempre cero, de modo que el 
inicio propio de un programa en basic sera en 
S0801 ♦ ($0801 es la direccion donde se inicia la ope- 
ration de guardar un programa en basic cuando sc 
emplea un monitor Commodore de cod. maq.) 

Antes de cargar cualquier programa en basic es 
posible cambiar el lunite inferior del basic manipu- 



Tabla punteros basic en CBM 64 


Posiciones 


Puntero 


S002B-S002C 


Inicio basic de! usuario 


S002D-S002E 


Inicio de variables basic 


$D02F-$0030 


Inicio devectores basic 


S0031-S0032 


Fin de vectore basic+1 


S0033-S0034 


Parte inf. de las series 


$0035-80036 


Ut: dad 


$0037-30038 


Fin basic del usuario 



lando estos dos punteros, llevando buen cuidado de 
que el basic se inicie en una frontera de pagina (o 
sea, hay que guardar el contenido de la position 
S002B en uno de ellos) y que comience con un cero, 
(Observese tambien que una "pagina" es un bloque 
de 256 bytes de memoria.) Asi: 

POKE256O 5 0:POKE44J0:NEW 

ejecutado en el modo directo hara subir el Kmite 
inferior de la memoria dos paginas mas arriba hasta 
$2560. Aquf NEW se usa para rcstablecer rapicla- 
mente todos tos punteros (que ocupan las posicio- 
nes $0020 a $0038), EI elevar el hmite inferior del 
basic puede servir para albergar en la memoria dos 
programas en basic simultaneamente. Basta con 
cargar el primer programa, elevar el Hmite inferior 
y despues cargar el segundo. 

Con mas frecuencia, quiza, usted habra de bajar 
la parte superior de la memoria para conseguir mas 
espacio para el programa en leng, maq, Asi, 

P0KE56,159:P0KE51 f 0:POKE52,159 

hara descender una pagina entera esc hmite supe- 
rior de la memoria para basic. 

Una vez rescatado un bloque de RAM del domi- 
nio del basic podemos estar seguros de que el OS 
no empleara esta area para almacenar variables del 
basic, y por ello estara protegido nuestro codigo 
maquina (salvo de nuestros propios errores). 



Los vectores de la RAM 

El segundo bloque de RAM que reviste un interes 
particular para el program ad or es el bloque situ ado 
entre $0314 y $0333, el cual contiene los vectores de 
la RAM, Estos vectores son comb un desvio optio- 
nal a una linea secundaria en un ferrocarril; por lo 
general, cuando un tren (es decir, el 6510 que eje- 



Tabla de vectores en el CBM 64 


Posiciones 


Vector 


$031440315 


Interruption IRQ 


S0316-SO317 


Interruption BRK 


$0318-50319 


Interruption NMI 


S031A-S031B 


Rutina OPEN del nucleo 


$031 C-S031D 


Rutina CLOSE del nucleo 


SQ31 E-S031F 


Rutrna CHKIN del nucleo 


' $0320-50321 


Rutina CHKOUTdel nucl. 


$0322-80323 


Rutina CLRCHN del nucl. 


$0324-50325 


Rutina CHRIN del nucleo 


$0326-50327 


Rutina CHR0UT del nucl. 


$0328-50329 


Rutina STOP del nucleo 


S032A-S032B 


Rutina GETIN del nucleo 


$032C-S032D 


Rutina CLALL del nucleo 


$032E-5032F 


Deftnido por el usuario 


$033040331 


Rutina LOAD del niicJeo 


$0332-50333 


Rutina SAVE del nucleo 



cuta su programa, siguiendo el simil) sigue una 
line a pasa por el intcrruptor sin desviar su direc- 
cion. Pero a veces convicne desviar el tren por otra 
linea lateral pasando per una o dos estationes antes 
de reemprender su rut a normal, 

Usaremos como ejemplo el vector IRQ (solicitud 
de interruption). Cad a sesentavo de segundo, en 
un Commodore que opera normalmente, se dispa- 
ra uno de los tcmporizadores del chip de E/S 6526 y 
baja la lmea IRQ del 6510. Al final de su instruction 
en curso, el 6510 respond era a la bajada de la linea 
IRQ generando una interrupcion y comenzando la 
rutina de servicio dc la IRQ, fragmento de codigo de 
mantenimiento que se inicia en SFF48. Entre otras 
cosas, la rutina de servicio inspecciona el teclado 
para detectar la pulsation de cualquier teda* Una 
de las prim eras cos as que hace la rutina es: 

JMP ($0314) 

o sea, realiza un salto indirecto a la direccion conte- 
nt da en las posiciones $031 4 (byte lo) y $031 5 (byte 
hi). Estos dos bytes estan en la RAM, por lo que se 
comienza a entrever que si cambiamos su conteni- 
do podremos apuntar a nuestra propia section de 
codigo. Una vez ejecutado nuestro codigo pode- 
mos haeer que el micro procesador vuelva a apuntar 
a la di recti 6n que tenia anteriormente. Asi, y siem- 
pre que nuestro codigo no sea demasiado preten- 
cioso (lo que excluye el uso de rutinas de nucleo) 
podemos conseguir que el 6510 nos real ice una pe- 
quena rutina cada sesentavo de segundo. Tal frag- 
mento de eddigo se den om in a una cuna. 
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En torno a una curia 



Antes: 

S0314 

$0315 



S48 



SFF 



VECTOR H 
IRQ S0314 



SALTO A LA 
RUTINA IRQ 



SFF48 



RUTINA DE 
ADMINISTRACION 
DE LA IRQ 



S0315 



scooo 



$00 



SCO 



SFF48 



VECTOR HACIA 
NUESTRA RUTINA 
EN SCOOO 







nil ir(^Tn ni itiiii* 

NUESTRA RUTINA 
FINALIZA CON UN 
SALTO A SFF48, 
RUT. NORMAL DE 
Ml ANT. DE LA IRQ 








RUTINA DE 
MANTENIMiENTO 
DE LA IRQ 







SALTO A 
NUESTRA 
RUTINA 
CUNA 



SALTO A 
LA RUTINA 
IRQ 



La curia de tiempo 
Cad a sesentavo de segundo es 
Iriterrumpido el procesador 
6510 para realizartareasde 
mantenimiento tales como 
Inspecdonaiel teclado, La 
di recci6n de initio de la ruth a 
de mantenimiento esta 
contenidaen un parde 
posiciones, la $0314 y la $0315. 
Si se cambia la direccion 
contenida en estas posiciones, 
es posible "incrustar" nuestro 
propio fragmento de cddlgo 
maquina, que sera ejecutado en 
lugar de la anterior rutina. Tal 
fragmento suefe acabar con un 
saltoala rutina normal de 
mantenimiento, De este modo 
podemos estar seguros deque 
nuestro fragmento en c6digo 
maquina sera ejecutado cad a 
sesentavo de segundo, al 
gene raise la interruption 



El reloj Commodore 

El siguiente listado en assembly y programs 
cargador de basic iJustra la teona de como insertar 
una cuna o fragmento de codigo dentro de la rutina 
normal de tratamiento de interrupcidn IRQ, Esta 
cuna I leva "un reloj que da las horas' 1 y lo visual iza 
en una esquina de la pantalla. El reloj, cada 
sesentavo de segundo, es modificado por la 
interruption normal, de modo que la maquina 
sigue operando normalmente con el reloj en 
marcha, lo que permite entrar un programa en 
basic y ejecutarlo simulteneamente. La rutina 
establece ante todo el tiempo inicial que se le pasa, 
y despues cambia el contenido de $031 4 y $031 5 
para que apunten al codigo cuna, el cual se encarga 
de actual izar y visualizar el reloj cada vez que se 
genera una Interruption IRQ, El trabajo final 
consiste en realizar un salto (JMP) a una rutina 
normal de tratamiento de la IRQ, cuya direccion se 
guarda en las posiciones VECTOR y VECTOR+ 1 . 

Una aitemativa para entrar y ensamblar este 
codigo fuente seria entrar el programa como una 
serie de sentencias DATA que constituyen el 
programa en codigo maquina. Se entra 
senciilamente el programa cargador de basic y se 
ejecuta para ver cdmo aparece el reloj en el extremo 
superior derecho de la pantalla. 

Se puede poner el reloj a la hora, minutos y 
segundos que se desea mediante POKE, que 
introduce la information en las posiciones 
50129.50130 y 50131 . Al final del programa 
cargador de basic el reloj se establece mediante las 
Imeas 1480 y siguientes en la hora inicial 4:30:00 



pm, Basta cambia r estos valores introducidos 
(POKE) en estas posiciones para obtener la bora 
que usted quiera. SYS 50138 hace que se ejecute el 
programa en codigo maquina y que empiece a 
funcionar el reloj, Se puede parar el reloj apretando 
lasteclas RUN/STOP y RESTORE a la vez, o 
ejecutando una rutina especial que se incluye 
dentro del programa entrando SYS 50237 



Cargador de basic 

1000 REM ** CARGADOR EN BASIC DEL RELOJ " 
1010 DATA1 73,1 66, 2 ,240, 10, 169. 128,13, 14 
1020 DATA221 ,141 , 1 4,221 ,43,3,1 69, 1 27,45 
1030 DATA1 4,221 , 1 41 ,1 4,221 ,1 69, 1 27,45 
1040 DATA15,221, 141 ,15,221 ,173,203.195 
1050 DATA41 ,128, 141 ,208, 195. 173. 209, 195 
10&0 DATA32,28,197,13,208,195,141,11 
1070 DATA221, 173, 21 0,195, 32. 28, 197,1 41 
1030 DATA10,221, 173,211, 195,32,28,197 
1090 DATA141 ,9,221,169,0, 141,8,221, 120 
1100 DATA1 73,20,3, 141 ,214,195.173,21 .3 
1110 DATA141 ,21 5,195,169.76,141. 20,3 
1120 DATA1 69,1 96.1 41, 21, 3,88,96,120,173 
1130 DATA214,195.141 ,20,3,173,215,195 
1140 DATA141 ,21 ,3,88,96,173,216,195,201 
1150 DATA6, 240,3,76,3, 197,1 69, 255, 141 
1160 DATA2i6,195,173,213,195,240.243 
1170 DATA1 73,1 1,221 ,170,41, 128,208 5 
1180 DATA1 69,1, 76, 11 1,1 95, 169, 18, 141 ,38 
1190 DATA4,1 73,21 2,1 95, 141 ,38,21 6,1 63 
1200 DATA13,141 ,39,4,173,212,195,141 ,39 
1210 DATA21 6, 138,41, 16,32, 14,1 97, 141 ,28 
1220 DATA4,173,212,195,141 ,28,216,138 
1230 DATA32,22, 197,1 41 ,29,4,173,212.195 
1240 DATA1 41 ,29,21 6, 1 69,53, 1 41 , 30,4,1 73 
1250 DATA212,195,141 ,30,216,1 73,10,221 
1260 DATA1 70,32,14,197,141 ,31 ,4,1 73.212 
1270 DATA195.141 ,31 ,216,138,32,22.197 
12S0 DATA1 41 ,32,4, 1 73,21 2,1 95 , 1 41 . 32 
1290 DATA216, 169,47, 141 ,33,4,173,21^ 
1300 DATA195.141, 33,216,173,9,221,170 
1310 DATA32,14, 197,141 ,34,4,173,212,195 
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1320 DATA1 41 ,34.21 6, 1 38.32,22, 1 97, 1 41 
1330 0ATA35,4,173,212,195,141 ,35,216 
1340 DAlAm,4S t W&A.m,212,m 
1350 DATA141, 36.216. 173,3,221, 105 h 48 
1360 D ATA1 41 ,37,4,173,212,195,141,37 
1370 DATA216 1 238,216,195,108,2R195,74 
1380 DATA74 74,74,24, 105,48,96,41, 15, 24 
1390 DATAt 05.48,96, 1 60,255. 56. 200, 233 
1400 DATA10, 176,251, 105, 10, 141 ,21 7, 195 
1410 DATAl52JQ,10,10 t 10,13,217,195,96 
1420 OATA42 131 :REM* CHECKSUM * 
1430 CC=0 

1440 FORI =501381050481 
1450 READX:CC-CC+X:PQKEI P X 
1460 NEXT 

1470 READX:IFCC<>XTHENPR| NT' J CHECKSUM ERROR" 

1480 REMOTEST CLOCK** 

1490 POKE501 28, 123: REM AM/PM 

1500 POKE50132,S:REM COLOR 

1510 POKE50133,1:REM VISUALIZACfON 

1520 PQKE50129.4:REM HORAS 

1530 P0KE501 30.30: REM MINUTOS 

1540 P0KE501 31 ;Q: REM SEGUNDOS 

1550 SYS50138:REM RUTINA DE LLAMADA 

PARA DESCONECTAR LA CUNA EM PLEA R SYS50237 
EM MODO Dl RECTO 0 DE PRO GRAMA 



CUNA IRQ RELOJ 



50l28=AM-0/PM=128 

50129- HORAS 

50130- * MINUTOS 
50131 ^SEGUNDOS 

501 32 -COLOR DEL RELOJ 
50133^ VISUAL GN=1/GFF=G 

[NSERCION CUNA SYS 50138 
REMOVER CUNA SYS 50237 



RQVEC=S0314 
CLQCK=SDD08 
D2CRA=SDD0E 
D2CRB=$DD0F 
PALNTS=S02A6 
RATE=SG6 
DIGIT=$30 
P0INT=$2E 
SLASH=S2F 
CQL0N=$3A 
HZ5Q=S80 
HZ6G^S7F 
AY^$Q1 
PEE=*£10 
EM=S0D 
WRfTE-127 
SCNL0C=$041C 
C0LL0C=$D81C 
TRNCLO-SOF 

*^$C3D0 
AMPM ^*+1 
HOURS *=*+1 
MENS *^*+1 
SECS *=* + 1 
COLOR * = *+1 
DISPLY*=*+1 
VECTOR + 2 
COUNT * = 
TEMPI * = * + 1 



INSERTAR CUNA 



LDA 
BEQ 
LDA 
ORA 
STA 
BMI 

MTSC 
LDA 
AND 
STA 

PALDUN 
LDA 
AND 



PALNTS 

NTSC 

#HZ50 

D2CRA 

D2CRA 

PALDUN 

#HZ60 
D2CRA 
D2CRA 

#WRITE 
D2CRB 



VECTOR RAM IRQ 

REGfSTROTOD 

VIA#2CRA 

V|A#2CRB 

FLAG PAL'NTSC 

VIS U A LIZA CADA 6 IRQ 

CODIGO PANT. DE '0' 

CODIGO PANT. DEV 

CODIGO PANT. DE '/' 

CODIGO PANT. DE ':' 

MASCDE5G HZ PARATQDIN 

MASC.DE6G HZ PARATODiN 

CODIGO PANT. DEW 

CODIGO PANT. DE 'F 

CODIGO PANT. DE M' 

MASC. PARA PONER RELOJ EN CRB 

DIR . RELOJ EN PANT. 

DIR. EN MATRIZ VIDEO 

MASC. PARA CLIARTETO INFERIOR 

CODIGO DIR. INICIO 

FLAG AM/PM 

VALOR HORAS (INICIAL) 

VALOR MINUTOS 

VALOR SEGUNDOS 

COLOR RELOJ 

FLAG VISUAL.-'DESAPAR. 

ALMAC PARA ANT. VECTOR IRQ 

CONTADOR IRQ 



PALGNSTC 

BIFURCACIQN PARA NSTC 
DEBE SER PAL 

ESTABLECE TQDIN PARA 50 HZ 



; NTSC 

; ESTABLECE TODIN PARA 60 HZ 
; ESTABLECE RELOJ SIN ALAR MA 



STA 


D2CRB 




LDA 


AMPM 




AND 


#1 2b 


' hapf i i hi vai nR ampm vm inn 

, nMUC UN vnLVn HMrm VrtLIUU 


STA 


AMPM 


LDA 


HOURS 


■ TOMA 1 A HflRA 


JSR 


BlNBCD 


' CONVERSION EN BCD 


ORA 


ampm 


■ OR CON FLAG AM'PM 


STA 


CLOCK+3 


; ALMACENA EN RELOJ 


LDA 


MINS 


; TOMA LOS MINUTOS 


JSR 




rnhivPRQinN fw Rrn 

, vUlMvCnoiUI^ O » D\rU 


STA 




• Al MiPFMA FN RFI H 1 


LDA 


SECS 


' TfiMA ^FRMWnOQ 
, 1 USvlH atuUliUug 


JSR 


D 1 W Ob U 


- rnwwFRQjnw cm nrn 

, IrUFVVLngsUnf ts* D\jU 


STA 


CLOCK+1 


; ALMACENA EN RELOJ 


LDA 


#00 


; PONE SJEMPRE LAS DEC IM AS A O 


STA 


CLOCK 


- J M : r f A Fl RFI H 1 


SEI 




- FlFRArTIVA JhlTFRfi 


LDA 






STA 


VECTOR 


- fil IARDA AhlTlRI m VFrTnfi IRD 
i UUnnUn t\\\ MuUU VCL, t inU 


LDA 


IRQVEC+1 




STA 


VECTOR+1 




LDA 


#< WEDGE 




STA 


1ROVEC 




LDA 


#>WEDGE 




STA 


IRQVEC+1 




CLI 




r ATTlVA IhlTPRR 


RTS 






GUITAR CUNA 




SEI 




; DESACTiVA INTERRUPCIQNES 


LDA 


VECTOR 




STA 


IRQVEC 


; REST AURA VECTOR RAM 


LDA 


VECTOR + 1 




STA 


IRQVEC+1 




CLI 




; ACT! VA INTERRUPCIONES 


RTS 







AQUI C0MJENZA LA CUfiA 



WEDGE 
LDA 
CMP 
BEQ 

OUT 
JMP 

CONT 
LDA 
STA 
LDA 
BEQ 

LDA 
TAX 
AND 
BNE 
LDA 
JMP 

PM 
LDA 

MERIDP 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 



COUNT 
#RATE 
CONT 

EXIT 

#SFF 
COUNT 
DISPLY 
OUT 

CLOCK+3 

#$80 
PM 
#AY 
MERIDP 

#PEE 

SCNLOC + 10 
COLOR 
COLLOC+10 
#EM 

SCNLOC + 11 

COLOR 

COLLOC+11 



PONE LAS HORAS 
TXA 

AND #S10 

JSR HIDIGT 

STA SCNLOC 

LDA COLOR 

STA QOLLOC 
TXA 

JSR LODIGT 

STA SCNLOC+1 

LDA COLOR 

STA COLLQC+1 

LDA #C0L0N 

STA SCNLOC+2 

LDA COLOR 

STA COLLOC+2 

PONE LOS MINUTOS 



LDA CLOCK+2 ; TOMA MINUTOS 



RELOJ CON ESTA IRQ? 



NO 

RESTABLECE CONTADOR IRQ 

VISUALS2ACI0N? 
NO,.. BIFURCAR 

TOMAHORAS/AM/PM 
PONE UNA COPJA EN EL REG X 
TOMA AM/PM 
BIFURCASI ES PM 
ViSUALlZA A 1 



VISUAUZA'P 1 



TOMA COLOR 
ESTABLECE EL COLOR 
VISUAUZAW 

ESTABLECE COLOR 



TOMA LA HORA 
SE DESEA EL DIGITO SUP. 
TOMA CODIGO PANT. 
LO VISUALIZA 

ESTABLECE COLOR 
TOMA EL BYTE DE NUEVO 
TOMA EL DIGITO fNF. 
LQ VISUALIZA 

ESTABLECE COLOR 

SEPARADOR HRS'MINS 



TAX 

JSR HIDIGT ; 

STA SCNLOC+3 ; 

LDA COLOR 

STA COLLOC+3 ; 
TXA ; 

JSR LODIGT ; 

STA SCNLOC+4 ; 

LOA COLOR ; 

STA COLLOC+4 

LDA #SLASH ; 

STA SCNLOC+5 

LDA COLOR 

STA COLLOC+5 

PONE LOS SEGUNDOS 

LDA CLOCK+1 
TAX 

JSR HIDIGT 

STA SCNLOC+6 

LDA COLOR 

STA COLLOC+6 
TXA 

JSR LODIGT 

STA SCNLOC+7 

LDA COLOR 

STA COLLOC+7 

LDA #POINT 

STA SCNLOC+8 

LDA COLOR 

STA C0LL0C+8 

POWE LASDECIMAS 

LDA CLOCK 

ADC #DIGtT 

STA SCNLOC 4-9 

LDA COLOR 
C0LL0C+9 



; HACEOJGITQSUP. 
; LO VISUALIZA 

Y C0.L0REA 
■ TOMA EL BYTE DE NUEVO 
HAC£ EL DIGITO fNF. 
LO VISUALIZA 

ESTABLECE COLOR 

SEPARADOR MIN./SEG. 



; TOMA SEGUNDOS 

; HACE DIGITO SUP. 
LO VISUALIZA 

YCOLOREA 

TOMA EL BYTE DE NUEVO 
HACE EL DIGITO INF, 
LO VISUALIZA 

YCOLOREA 

SEPARADOR SEG./DECIMAS 



TOMA EL VALOR DE DEC I MAS 
SUMAS30 PARA COD, PANT, 
LO VISUALIZA 



STA 



YCOLOREA 



EXIT 
INC COUNT 
JMP (VECTOR) 

SUBRUTINAS 



HIDIGT 
LSR A 
LSR A 
LSR A 
LSR A 
CLC 

ADC #DIGIT 
RTS 

LODIGT 
AND #TRNCLQ 
CLC 

ADC #D!GtT 
RTS 



ENCREMENTACONT. IRQ 
VAAL RESTO DE IRQ 



: MUEVE CUART. SUP. AL INF, 

; SUMAS30 PARA COD. PANT. 

; DESENMASCARA CUART, SUP. 
SOMA S30 PARA COD. PANT. 



CONVERSION DE BINARIO A BCD 



BIN BCD 




LDY 


#$FF 


SEC 




□10 




[NY 




SBC 


#10 


BCS 


D10 


ADC 


#10 


STA 


TEMPI 


TYA 




ASL 


A 


ASL 


A 


ASL 


A 


ASL 


A 


ORA 


TEMPI 


RTS 





RESTA10 HASTA -VE 

SUMA DE10 PARA ABAJO 
ALMACENA EL RESTO 
TOMA NUM PF10S RESTADO 



LO DES PLAZA AL CUART. SUP, 
PONE RESTO EN CUART. INF, 



Impreso con ef amable permiso 
de los autores y de Ellis Horwood LTD, 
Tornado de Mastering the Commodore 64, 
por Jones y Carpenter 
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Adoclrinamiento inieraclivu 

La imagen del CAL como 
precursor de una pesadilla 
orwelliana se debe en gran parte 
a I trabajo de los primeros 
psicologcs conductistas y muy 
pbcp a los desarrollos de hoy en 
dia. La tecnologia deldrsco 
compacto, el video interactive y 
las redes representan grandes 
promesas para el future del 
aprendizaje asistido por 
ordenador 



^Retorno a lo basico? 

En esfa ocasion nos referiremos at CAL y comentaremos las 
opiniones tanto de sus defensores como de sus detractores 



El vocablo CAL corresponde a las siglas de 
computer-assisted learning: aprendizaje asistido por 
ordenador. Tambien en algunas ocasiones se lo co- 
noce como CAI (instruccion asistida por ordena- 
dor) o CBL (aprendizaje basado en ordenador). El 
t^rmino se ha utilizado en contextos notablemente 
diferentes para defrnir desde una clase determinada 
de software didactico hasta cualquier actividad edu- 
cativa de caracter general que implique el empleo 
de ordenadores. En este capftufo hablaremos del 
CAL en su sentido mas estricto, es dear, para des- 
cribir programas de enserianza y no juegos, simula- 
ciones o programacion realizada por el nirio. En el 
CAL el ordenador se utiliza para transmitir infor- 
mation, para constatar si ha sido comprendida, su- 
pervisar los ejercieios y las praefcieas, y actuar como 
una maquina "inteligente" de aprendizaje. 

En Gran Bretana, la opinion actual situa los pro- 
gramas CAL en la misma Mnea de actividades edu- 
cativas tan banales como garabatear en la pizarra o 
Tellenar el tintero. Este bajo concepto aeerca del 
CAL puede decirse que se genero en los primeros 
dias del "aprendizaje programado" y el trabajo de 



Skinner y sus seguidores. Esta negativa reaction se 
ha visto reforzada por el lanzamiento, en los anos 
subsiguientes, de programas CAL de escasa c ali- 
dad, y ahora los maestros observan con gran recelo 
este aprendizaje. "Los programas CAL que hemos 
tenido en la escuela han sido pesimos", comenta 
Alan Coode, quien obtuviera el premio del periodi- 
co britanico Sunday Times a la promotion del alfa- 
betismo informatico en ia educacion. "Se basan en 
una super ada fUosoffa de la educacion y consideran 
el nino en terminos conductistas. Se necesitaria es- 
grimir algun argumento muy efectivo para que me 
decidiera a comprar otro programa CAL." 

La historia del desarrollo del CAL no es alenta- 
dora, A comienzos de 1980, con un parque de 
menos de 100 microordenadores en las escuclas bri- 
tanicas, era evidente que no habia mercado para el 
software educativo. Los maestros que tenian acceso 
a los ordenadores debian escribir ellos mismos sus 
programas en basic y , dado que no eran programa- 
dores experiment ados, su software era, por adjeti- 
varlo de alguna forma, primitivo. Un maestro se 
paso dias escribiendo un programa que generaba 
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operaciones de suma, resta, multiplication y divi- 
sion. Si el niho calculaba la respuesta correcta, en 
la pantalia aparetia un enorme tilde; si el resultado 
era incorrecto, se visualizaba una cruz. Los ninos 
que oormalmente odiaban "hacer sumas" disfruta- 
ban haciendolas en el ordenador, EI programa ob- 
tuvo un enorme exito e, independientemente de 
cuan poco imaginativos, amables y plagados de 
errores fueran Jos programas, a los ninos les resul- 
taba agradable utilizarlos. Lo que los eautivaba era 
el medio, no el mensaje. Pero a nadie se le ocurrio 
pensar que los ninos estaban empleando un recurso 
muy caro para una actividad que se podia realizar 
igualmente con lapiz y papel. 

Movidos por el interes de mantenerse a tono con 
los tiempos, muchos maestros ban aceptado pro- 
gramas CAL que, en otras tircunstantias, proba- 
blemente condenarian, A conseeueneia de este en- 
tusiasmo mal dirigido y de la manipulaci6n comer- 
cial, a comienzos de los anos ochenta se produjo un 
alud de software CAL. En 1982, los programas de 
ensenanza, incluyeodo ejercicios de destreza y 
practica, representaban casi el 80 % del School 
micro directory, uno de los principals catalogos de 
software educativo de Estados Unidos. Esta ten- 
dencia experiment^ enseguida un retroceso. La 
oposicion que suscito el CAL la resumio David 
Chandler en su libro Young learners and the micro- 
computer (Los jovenes estudiantes y el microorde- 
nador): "El microordenador — sefiala — es una he- 
rramienta de asombroso poder que esta haciendo 
posible que la practica educativa de un gigantesco 
paso atras, al s. xix, Es la ultima arma de quienes 
desean 'retornar a lo basico*, permitiendotes proce- 
sar ninos de 'entrada' a 'salida' en funcion de 'obje- 
tivos behavioristas* y 'control de calidad../" 

Lam en tableme nte , gran parte del material CAL 
ofrece enormes evidencias que apoyan esta conde- 
na tan categorica. Muchos programas refuerzan 






Libro y ordenador 

Los " Pan Course Tutors" representan un in ten to por superar 
las limitactones de los programas CAL en solitario, ensazando 
el software con los Hbros de texto. Si bien su valor como parte 
de un programa de revision es indurfable, los paquetes 
muestran daramente susvinculos con los programas CAL 
anterioras (v con las Ideas de B. F. Skinner) 



io parte 
aun 



malos habitos, favorecen respuestas no imaginati- 
vas y no dan in as opciones que ofrecer una respues- 
ta correcta o incorrecta, Aunque se afirma que el 
CAL permite que el nino aprenda a su propio 
ritmo, seria mas exacto decir que el nino aprende al 
ritmo del ordenador. 

No obstante, hay signos de un resurgimiento del 
interes por el aprendizaje asistido por ordenador. 
La mayor parte de los ordenadores personales los 
emplean varones de entre 11 y 18 anos para practi- 
car juegos de tipo recreativo, y este mercado ha 
ay u dado a establecer una gran base de software 
que se utiliza ampliamente en el campo de la edu- 
cation, Como extension, recientemente ha apareci- 
do un enorme mercado para software CAL, como 
apoyo al estudio en casa para preparar los exame- 
nes escolares. Una de las principals firmas britant- 
cas de software educativo, Hill MacGibbon, ha sa- 
bido reconocer este mercado nuevo y ha invertido 
en la producci6n de algunos estimables programas 
CAL de apoyo a los planes de estudio para la pre- 
paration de examenes. 

Al igual que otras empresas de software, Hill 
MacGibbon ha identificado dos areas principals 
del software educativo, La primera es la del paque- 
te disenado para un fin especifico, al objeto de pre- 
parar al alumno para examenes academicos o pro- 
fesionales. La segunda area esta relationada con la 
education en su sentido mas amplio, en la cual los 
estudiantes pueden utilizar el ordenador para ex- 
plorar temas de otro modo inaccesibles. 

Un buen ejemplo de la primeTa categoria de pro- 
ductos es la serie "Pan Course Tutors J \ editada 
conjuntamente por Pan Books y Hill MacGibbon. 
La serie se compone de seis tituios (Matemdtieas, 
B'tologia, Quimka, Economia, Frances y Fisica) y 
cada uno viene acompafiado per un libro de texto. 
Ello evita el problema de intentar incluir en el pro- 
grama grandes cantidades de texto, dejando al soft- 
ware libre para concentrarse en el aspecto interacti- 
ve del aprendizaje. El formato de libro/programa 
muy probablemente persistira mientras los usuarios 
de micros personales dispongan de maquinas de 
ocho bits; pero a medida que se vayan introdutien- 
do en los hogares procesadores capaces de direccio- 
nar mas memoria, los libros de texto se iran vol- 
viendo, en gran medida, innecesarios. La perspecti- 
va mas probable es que el software con ventanas 
permita la presentaci6n de texto y la interaccion 
con el alumno en la misrna pantalla. 

En la serie "Pan Course Tutors", los programas 
formulan preguntas sobre la materia elegida. Entre 
los beneficios del uso del ordenador se iuduye la 
ventaja psicologica de no poder recurrir a la pagina 
donde vienen las respuestas y, si se da una respues- 
ta incorrecta, se guia al alumno para hallar la res- 
puesta correcta, con una pista grafica o un mensaje 
como fl ^Te has acordado de incluir los parentesis?". Si 
se adelanta una segunda respuesta equivocada, se 
visualiza otra pista, por lo general una referencia a 
una pagina o section del libro de texto, para que el 
estudiante pueda consul tar las referencias. Las res- 
puestas se cronometran y se registran, de modo que 
un programa puede anaiizar los resultados e incluso 
sugerir areas susceptibles de un estudio mas pro- 
fun do. Al trabajar altemativamente con el ordena- 
dor y el libro de texto, los estudiantes pueden 
aprender a su propio ritmo y tomandose el tiempo 
que necesiten, sin que haya competitividad. 
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El aprendizaje asistido por ordenador tambien se 
puede utilizar para ensenar a los ninos a usar el 
micro como una herramienta. Un programa que 
guie al nino a traves de las diversas funciones de un 
procesador de textos, por ejemplo, tiene un enor- 
me valor. Es mas facil seguir las indieaciones en la 
pantalla, digitando las instrucciones adecuadas y 
obteniendo realimentacidn, que ir recorriendo la- 
boriosamente el manual. El Apple Macintosh em- 
plea este tipo de presentation en disco, en uni6n 
con una cassette de audio, para ensenar las caracte- 
rlsticas del ordenador, el procesador de textos y los 
programas para graficos. 

Lamentablemente, el crecimiento del mercado 
potencial de software educativo ya ha suscitado al- 
gunas extravagantes consideraciones sobre la po- 
breza de los productos, lo que, como cabe suponer, 
inhibe el desarrollo de software de calidad. Una co- 
nocida editorial creo un costoso paquete compues- 
to por cuatro programas, uno de los cuales era un 
juego de rounders (juego de pelota parecido al 
beisbol), Segun la nota que lo acompanaba, este 
tenia por objetivo su utilizacion durante un dia de 
lluvia para ensenar a tos nihos las reglas del juego. 
Pero debido a que el programador habfa tornado 
tantos atajos al disenar el paquete (incluyendo la 
omision de muchos de ios puntos mas delicados de 
las reglas), probablemente los ninos que intenten 



aprender a jugar al rounders con este paquete lo 
tendran muy dificil Entre otras afirmaciones exce- 
sivas que se hicieron sobre sus beneficios educati- 
vos se incluia la siguiente: "El programa ofrece mu- 
chisimas oportunidadcs para la digitacidn en el te- 
clado... Comienza al pedir a uno de los dos jugado- 
res que entre su nombre." Tambien afirma estimu- 
lar el interes por los deportes. El programa de 
juego esta escrito en basic y es tan lento que incluso 
carece de la emocion de un vtdeojuego sin valor 
educativo. 

Cuando se agote la novedad que suponen los or- 
denadores, los maestros y los especialistas en edu- 
cation consideraran mas criticamente el software y 
expresaran sus necesidades con mayor claridad. 
Probablemente en el futuro veamos menos progra- 
mas de aprendizaje asistido por ordenador pero de 
un cstandar mas elevado, utiles en areas especificas 



de los planes de estudio o para personam que estu- 
dien en casa. 

La linea divisoria entre lo que se define como 
aprendizaje asistido por ordenador y el resto de 
software educativo (con el cual el nino tiene mas 
control sobre lo que esta sucediendo) no existe en 
la realidad. La presentation didactica se puede 



combinar con simulaciones y experimentos que, de 
otra forma, seria imposible llevar a cabo en el labo 
ratorio de la escuela. 



Simular la realidad 

El software CAL actual es util para ensenar lo que 
miden los "tests" estandarizados, pero este 
software aporta muy poco para que el educando 
ponga en juego su imaginacion, Para que el CAL 
del futuro sea un medio auxiliar atractivo y valioso 
para la education, es impresctndtble que cambien 
tres factores. Es preciso descartar las tecnicas 
educativas anticuacfas, como el aprendizaje en base 
a respuestas correctas, en el que se fundamentan 
tantos programas CAL. Se necesitan ordenadores 
mas potentes; los microordenadores actuales, con 
su limitada memoria, no pueden soportar la gama 
de software o potencia necesaria para el 
aprendizaje interactivo asistido por ordenador. 
Pero el factor mas restrictive ha side que el diserio 
de los programas fia estado en manos de quienes 
comprenden la programacidn, que no son 
necesariamente quienes mejor saben como 
aprende la gente, 

Un primer intento por camuiar esta situation fue 
el pilot, un lenguaje para ordenador disenado para 
permitir a los maestros la creation de paquetes de 
aprendizaje para ninos. En el Centro de g 
Investigacidn de Xerox de Palo Alto, California, se 1 
ban continuado los trabajos en esta area. Alii se ha 1 
desarrollado un Rehearsal World {mundo de 
ensayo) utilizando un entorno de programacidn 
visual. Fueron los trabajos llevados a cabo en este 
laboratorio los que llevaron al desarrollo del Apple 
Macintosh, y Rehearsal World parece ampliar el 
concepto que subyace tras la maquina. Quienes no 
sean programadores pueden utilizar Rehearsal 
World para producir software educativo en 
Smalltalk. El disenador mueve "actores" a travGs 
de un "escenario", ensen^ndoles como interactuar 
enviandoles "pies", todo ello en un entorno grafico 
interactive. Se intenta utilizar este entorno de un 



modo similar a los graficos de tortuga del logo. 
Rehearsal World necesita muchisima memoria t 
pero marca una de las direcciones que seguira ei 
CAL en el futuro. 

incluso en la actuafidad, un ordenador ofrece al 
alum no muchas rutas a traves de un programa de 
aprendizaje, y las posibilidades potenciales del 
empleo del video interactivo son enormes. La 
combination de un lenguaje creativo como el 
microtex o el Apple super pilot con el video L 
interactivo proporcionarfa al educador un control 
sin precedences sobre la situacion de aprendizaje. 

En la escuela, el video interactivo se puede 
utilizar para impartir clases, proporcionando una 
fuente de sonido e imagen, o tiien lo pueden usar 
grupos reducidos de ninos que empleen el disco 
como preceptor. El aprendizaje individuaiizado 
empleando todas las capacidades interactivas para 
el estudio abierto es, ciertamente., una posibilidad 



En plena actuacrGn 

La difusibn de nuevos sistemas 
operatives de "entorno grafico" 
como el Macintosh de Apple 
(abajo) yet GEM de Digital 
Research esta poniendo tin 



considerable poder de proceso 
bajo el control de jsuarios que 
anterior me nte a ran analfabetos 
desde el punto de vista 
informatico. Las implicaciones 
de las nuevas maquinas 
"amabies con el usuario" 
respecto al aprendizaje asistido 
por ordenador son enormes, 
porcfue anleriormente todos los 
programas CAL debian traoajar 
sobre el supuesto deque el 
usuario no tenia ningun control 
sobre la maquina como no fuera 
res ponder a una pregunta 
cuando asi se le pidiera 
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Hombre al agua 




El Modulo 6 de nuestro juego de 
simulacion se ocupa de algunos 
de los sucesos y vicisitudes a 
los que puede verse enfrentada 
la tripuiacion durante la larga 
travesia del oceano 

Para poder simular los sucesos y vicisitudes que 
ocurrian durante los largos viajes maritimos del 
s« xvi, debemos preparar el programa para que pro- 
duzca un cierto numero de eventos, Algunos de 
estos eventos pueden set de ayuda para los marine- 
ros, como que sople un viento favorable, pero otros 
pueden tener efectos nefastos para la travesia, 
como seria que algunos miembros de la tripuiacion 
o algunas provisiones se cayeran a! agua. 

Hay un total de 16 eventos posibles, solo dos de 
los cuales se pueden producir en una semana dada. 
En este capitulo escribiremos una subrutina para 
seleccionar al azar un suceso de la lista de contin- 



gencias, incluyendo el codigo para las cinco prime- 
ras contingencias. Anteriormente habiamos inser- 
tado un trozo de codigo para establecer al azar las 
tasas de fortaleza de la tripuiacion. Antes de digitar 
el M6duio 6, suprima las lineas de la 601 a la 604. 
El nuevo codigo se compone de varias partes: una 
seccion de imdalizacidn, dos Hneas en el bucle prin- 
cipal del viaje y una subrutina para seleccionar un 
evento al azar y manejar cinco de estos. 

Es importante que cada evento aleatorio se pro- 
duzca una sola vez durante el viaje. Para conseguir- 
lo, en la tinea 42 se DIMensiona una matriz, RRQ, 
que contiene 16 elementos que corresponden a los 
16 eventos posibles, Cada elemento se establece en 
0. Cuando se produzca un evento, el elemento co- 
rrespondiente se establecera en 1 , de modo que el 
programa lo reconocera y no lo repetira. Las varia- 
bles que indican coordenadas dentro de un progra- 
ma se denominan flags o banderm. Es necesario 
llevar la cuenta de los eventos a medida que se 
vayan produciendo para evitar que el programa 
busque incesantemente otro evento en la matriz, 
una vez que todos ellos se hay an producido. La 
cantidad de eventos se registra en la variable RC, 
que se incrementa cada vez que se genera uno. El 
numero de posibles eventos esta retenido en RM. 
Observe que, como en el proximo capitulo irenios 
anadiendo mas eventos, en el future sera necesario 
cambiar el valor de RM paia hacerlo corresponder a 
la nueva cantidad. 

En el bucle principal del viaje, la tinea 860 llama 
a la subrutina de la tinea 5500, que genera un even- 
to al azar, Esta llamada esta insertada en el bucle 
principal de modo que el evento se genere despues 
de que el Diario de Navegacion del Capitan hay a 
dado la duracitfn estimada del viaje. La subrutina 
5500 selecciona cual de los eventos se producira 
cada semana. Si ya han acontecido todos, el juego 
retorna al programa principal sin generar ningtin 
evento. La Iinea 5502 comprueba esto mediante la 
comparaci6n de RC, el numero de eventos que ya se 
han producido, con RM, el numero de eventos del 
programa. 

Eventos aleatorios \ \~ 

En la Iinea 5510 se genera un numero al azar entre 
1 y el numero de eventos posibles, RM. La Iinea 
5520 comprueba en la matriz RR() si el elemento 
para ese evento se ha establecido en 1 , lo que signi- 
fies que ya se ha producido. De ser asi, retoma al 
programa principal sin generar ningun evento, 
Cuando se ha seleccionado un evento nuevo, la 
Iinea 5523 establece en 1 la bandera correspondien- 
te en la matriz RRQ, para impedir que el mismo 
vuelva a ser seleccionado. La misma Iinea incre- 
menta en uno el contador de acontecimientos, RC. 

En ia Iinea 5525 se utiliza la sentencia ON X GOTO 
para dirigir el programa al codigo apropiado para el 
evento seleccionado. 0N.„G0T0 y 0N...G0SUB son, 
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juntas, una forma de reemplazar un ntimero de 
sentencias IF... THEN. Cada mstmcci6n va seguida 
por una lista de numeros de linea. Si la variable es 
% se selecciona el primer numero de linea de la 
lista. Si su valor es 2, entonces se selecciona el se- 
gundo numero de linea, y asi sucesivamente. Ob- 
serve que el Spectrum carece de ON... GOTO y 
ON,, .GOSUB, Para este mtidulo habrd de remitirse 
al recuadro Complementos al basic. 

Tenemos cinco sentencias correspondientes a los 
cinco eventos que estamos cubriendo. El primer 
evento ? una persona que es arrastrada por la borda, 
se produce en la Lmea 5540. Los ultimos cuatro nu- 
meros de la lista ON... GOTO son los mismos, de 
modo que tanto si el numero aleatorio es 2, 3, 4 o 5 } 
se envia el programa al mismo sitio. Las cuatro con- 
tingencias de los elementos del 2 al 5 consisten en 
provisiones que caen por la borda, y las cubre el 
mismo trozo de programa que comienza en la linea 
5570. 

Si se selecciona el primer numero de linea, se 
imprime un mensaje que informa que una persona 
ha caido al agua. La linea 5554 imprime el ouevo 
total de la tripulacion, restando 1 a CN, la variable 
que representa el numero de tripulantes, pero no 
altera el valor de CN en esta etapa. EUo se hace 
durante el informe de final de semana, comproban- 
do si la tasa de fortaleza de algun miembro se ha 
establecido en -999. 

Por supuesto, debe eJegirse que tripulante caera 
al agua. La seleccion se efectua en el bucle de la 
linea 5558, que busca en la matriz de categoda/for- 
taleza de la tripulacidn, desde el printipio, ignoran- 
do todos los elementos establecidos en 0 o -999, y 
seleccionando como victima al primer tripulante 
vivo. La linea 5560 arroja este al mar, establecien- 
do su tasa de fortaleza en —999. El valor de T se 
estableee entonces en 16, para hacer que el progra- 
ma saiga del bucle. 

Los rest antes eventos de los que nos ocupamos 
en este modulo, etiquetados del 2 al 5 en la matriz 
RRQ , tratan de los cuatro tipos de provisiones que 
caen al agua. Para hacer mas inter esante el juego, 
se selecciona una cantidad aleatoria de cada provi- 
sion para lanzar por la borda. La cantidad de frufa, 
verduras. carne y agua se representa mediante 
PA(1), PA(2), PA{3), PA(4). 

En la linea 5572 se le resta 1 al numero aleatorio, 
X, gen er ado por la subrutina 5500, ya que al perder 
un tripulante ya se ha cubierto un evento. El nume- 
ro aleatorio estara ahora entre 1 y 4, correspon- 
diendo a uno de los cuatro tipos de provisiones. La 
linea 5574 comprueba si la provision esta agotada y, 
si asi es, no emprende ninguna accion. El programa 
informa, entonces, al jugador que alguna de las 
provisiones se ha ido por la borda. 

La cantidad de comida o agua perdida puede ser 
una teTcera, cuarta o quinta parte de las existen- 
cias. La fracci6n se elige al azar en la lrnea 5592, 
dividiendo la cantidad de provisiones restantes, 
PA(), por tres, cuatro o cinco, y restando esa fr ac- 
cion a la cantidad original. El programa calcula 
luego la cantidad de raciones semanales que que- 
dan de esa provision rest ante, mediante la ecuaci6n 
de la linea 5594. 

Se puede ejecutar el programa con las cinco con- 
tingencias ya mencionadas, Todas ellas tienen un 
efecto negativo sobre el viaje, poniendo m&s difi- 
cultades para Uevarlo a cabo con exito. 



Modulo 6: Eventos al azar 



Inicializar variables eventos 

42 DIM RR(16) 

43 REM IKDICADOfiESPARAMOSTRARSI YAHA0CURRIOOEL 
EVENTO AZAR(N) 

44 RC=0 

45 REM CONTADOR EVENTO AL AZAR HASTA AHORA 

46 RM=5 

47 REM NUM. DE EVENTOS ALEAT0RIOS DEL PROGRAMA 



Adicidn al bucle principal del viaje 

860 GOSUB5500 

861 REM GO TO GENERAR EVENTO AL AZAR 

Subrutina de eventos aleatorios 

5500 REM GENERAD0RDE EVENTOS AL AZAR 

5502 IFRC=RM THEN RETURN 

5503 REM SALIRSI T0D0S LOS EVENTOS VA PR0DUCID0S 

5504 PRINTCHRSC147) 

5505 GOSUB 9200 

5510 X=INT(RND(1)*flMJ + 1 

5515 REM GENERAR NUM. AL AZAR ENTRE 1 y RM 

5520 !FRR(X)=1 THEN RETURN 

5222 REM RETURN SI ESTE EVENTO YA SE PR0DUJ0 

5523 RR(X)=1:RC=RC+1 

5524 REM ESTASLECER IN0IC. PARA SENALAR QUE ESTE EVENTO 
VASE PR0DUJ0 E I NCREMENTAR CONTADOR EVENTOS 

5525 ON X GOTO 5540,5570,5570,5570,5570 

5528 REM IR A C0DIG0 APR0PIADO PARA ESTE EVENTO 
5530 PRINT:S$=K$:G0SUB9100 
5535 GET l$:IF l$=" "THEN 5535 ■ 

5539 RETURN;REM RET0RNAR A BUCLE PRINCIPAL VIAJE 

5540 REM EVENTO 1 - H0MBRE AL AGUA! 

5542 PRINT 

5543 S$^ K DURANTE LA SEMANA* " :G0SUB 9100 

5545 PRINT:GOSU89200 

5546 S$^" 1 PERSONA CAY0 POR LA BORDA* 11 : GOSUB 9100 
5548 S$=' DURANTE U NA TOR M E NTA* 11 : GOSUB 9100 
5550 PRINT:GOSUB9200 

5552 S$="TUTRIPUU\CI0NSEHAREDUCIDOAHORAA"': 
GOSUB 9100 

5554 PRINTCN-1;"MIEMBR0S" 

5553 F0RT=1 TO 16 

5559 REM BUSCAR QUE TRIPULANTE SE PERDI0 

5560 IFTS(T h 2)=0 OR TS(T P 2) = -999 THEN 5566 
5562 TS(T,2)=-999:REMMUERT0 

5564 T=16 
5566 NEXT 
5568 GOTO 5530 

5570 REM EVENTOS DEL 2 AL 5 - PERDIDA DE PROVISIONES 
5572 X=X-1:REM AHORA X INDICA LA PROVISION (1-4) 
5574 ]F PA(X)=0 OR PA(X) = -999 THEN 5530 
5576 REM NINGUNA ACCION SI YASE HA AG0TA00 ESTA 

PROVISION 
5578 PRINT 

5580 SS= ,J DURANTE LA SEMANA^':G0SUB 9100 

5582 PRINT:G0SUB 9200 

5584 PRINT" PARTE DE TU ";P$(XJ 

5586 S$=" FUE ARRASTRADA POR LA BORDA*": GOSUB 9100 

5588 PRINT:GOSU89200 

5590 S$-"AH0RA TIENES APR0XIMADAMENTE*":G0SUB 9100 
5592 PA(X)=PA(X}-INT(PA(Xj/[INT(RND(1)^3) + 3)) 
■■ DAD PROVEN 1/21/30 1/4 





5593 REM REDUCJR CANTIDA 

5594 PRINT (NT(PA(X)/(CN*PN(X))); 

5595 PRINT J| YTE QUEDA PARA *;P$(X);" 



APROXIMADAMENTE 
5599 GOTO 5530 



SE MANAS 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Efectuar [as siguientes modificaciones; 

5504 CLS 

5525 IF X=1 THEN GOTO 5540 

5526 IFX>1 AND X<6 THEN GOTO 5570 
5535 LETI$=INKEY$:IFI$=""THEN GOTO 

5535 

BSC Micro: 

Efectuar las siguientes modificaciones: 

5504 CLS 
5535 l$=GET$ 




Capturando "klingons" 
en 1 7 dimensiones 

Hablarernos del uso de las matrices, incluyendo aspectos tales 
como emDaquetamiento, indices, etc. 



En muchos lenguajes de programacion la matriz 
constituye un medio muy natural de asociar datos 
del mundo real tales como listas, tablas y matrices a 
una estructura de datos para ordenador, y una 
forma eficaz de facilitar el acceso a elementos indi- 
viduals para su proceso. No obstante, la principal 
causa de su uso casi universal es producto solo del 
habito. Sencillamente, la mayor parte de los len- 
guajes primitivos no disponian de ningun metodo 
de estructuradon de datos aparte de la matriz. El 
primero de los lenguajes de alto nivei, el Fortran, 
solo tenia numeros complejos y matrices, y su des- 
cendiente, el basic, omitio los numeros complejos. 
Este es el motivo por el cual el bucle FOR... NEXT es 
la unica estructura de iteration definida. 

Todo ello estaba muy bien en los dias en que el 
Fortran se empleaba solo para efectuar operatio- 
nes de matrices sobre todos los elementos de una 
matriz, y cuando el basic se utilizaba soTo para in- 
troducir a los est udi antes en los rigores de la pro- 
gramacion en Fortran. Ya nemos visto algunos 
ejemplos de la flexibilidad extra de control que le 
confieren al pascal 1cm bucles activados por condi- 
tion (WHILE y REPEAT). Y, lo que quiza sea aun mas 
importante, estamos comenzando a visiumbrar 
parte del inmenso potential y sencillez de expresion 
que ofrecen las otras estructuras de datos del pas- 
cal, como los conjuntosy los regis tros. En pascal, 
por consiguiente, el dominio de la matriz como una 
"herramienta de datos " universal se ve consider a- 
blemente reducido, 

Matrices f lexibles 

Si bien la mayoria de los programadores suelen sen- 
tirse en terreno conocido cuando se enfrentan con 
las matrices del pascal, hay dos puntos significati- 
vos que se han de tener siempre presentes. Debido 
a que el pascal posibilita una election tan amplia 
de los metodos para estructuracion de datos, mu- 
chos problemas de programacion se pueden muy 
bien resolver con mas eficacia mediante ei empleo 
de otras estructuras. En segundo lugar, las matrices 
no estan limitadas por ningun a restriction en cuan- 
to a la complejidad estnictural de sus elementos, de 
modo que en pascal se puede obtener una flexibili- 
dad mueho mayor. 

La definition de un tipo de matriz reserva espa- 
cio dc almacenamiento para un cierto tamano fijo 
de matriz, y define tanto el tipo base de su indice 
como el tipo de cada componente de la misma. De 
modo que, por ejemplo: 

TYPE 

ContCaract=ARRAY[ l A..T] OF integer; 



VAR 

lista ; ContCaract; 

reservaria almacenamiento para 26 enteros que se- 
rian referenciados espetificando el identificador de 
matriz seguido por una expresion de indexaci6n 
entre parentesis. Con las matrices siempre se utili- 
zan corchetes, tal como se hatia originalmente en 
basic (el posterior empleo de los parentesis para el 
subfndice se debio solo al hecho de que algunos 
juegos de caracteres limitados carecian de corche- 
tes). Para acceder a un determinado entero de la 
lista que acabamos de mencionar, podemos es- 
cribir; 

lista ['M'] o lista [pred(simbolo)] 

En el segundo ejemplo, la expresion pred (simbolo), 
por supuesto, debe tener un valor Char comprendi- 
do entre el subrango de la 'A* a la T. Para indexar 
una dimension de matriz se puede emplear cual- 
quier tipo escalar, pero no tipos estructurados ni 
re ales. Esto impide tentatrvas absurdas de referirse 
a lista | J segundo'] o bandera[3.74], por ejemplo. Uti- 
lizando la definicion de tipo ilustrada, podemos ini- 
tializar a cero todos los elementos del contador de 
una matriz de tipo ContCaract mediante: 

VAR 

letra :char; 
contador :ContCaract; 
BEGIN 

FOR letra ;= A' TO T DO 
contador [letra] : = 0 

y asi sucesivamente. Obviamente, contador[1] esile- 
gal para esta estructura (es un tipo de indice inco- 
rrecto) y contador ["a 5 ] no exjste (el subindice esta 
fuera del subrango definido), de manera que es una 
buena costumbre definir identificadores de tipo 
para las variables de indexation. En cualquier caso, 
nos encontraremos invariablemente con que los ne- 
cesitamos cuando definimos nuestros propios pro- 
cedimientos y funciones. 

Si, a su vez, estos subrangos estan definidos con 
valores dados en una definicion CONST, seria posi- 
ble reescribir todo el programa para tratar con es- 
tructuras de distinto tamano, mediante la altera- 
tion de una sola linea. Por ejemplo, si bien en pas- 
cal no existe ningun tipo serie predeclarado, una 
forma de producirlo (aun que no necesariamente la 
mejor) seria: 

CONST 

LongSerie-25; 
TYPE 

TamanoSerie= 1 , .LongSerie; 

serie= PACKED ARRAY |TanrranoSerie] OF char; 



Tipos de datos 

del PASCAL 



Simple 



{s6!o UN valor} 



REAL 



Escalar 



Puntero 



INTEGER 



CHAR 



BOOLEAN 



Subrange 



Enumerado 



{direccton} 



Estructurado 



{mis de un valor} 



Elemental 



{longitud finita} 



Base simple 

s 



Matrices 



Conjuntos 



Base mixta 

S*\\\N\\\x^\\\\\\^^^^ 




Registros 



Variantes 



Avanzado ^ 



{longitud potencialmente 
infinita) 



TEXT 



Otros archivos I 



Estructuras 
dinamicas 



...... 



{usando tipos de puntero} 



Observe que la palabra reservada PACKED puede 
preceder a una palabra reservada de cualquier tipo 
estructurado (SET, ARRAY, RECORD o FILE). Al 
"empaquetar*" estructuras de datos, podemos obte- 
ner import antes beneficios en el empleo de memo- 
ria, especialmente en ordenadores con grandes ta- 
rn an os de palabra (16/32 bits o mas), 



El tipo 



"serie" 



El unico moment o en el que uno necesita verdade- 
ramcnte ser consciente del empaquetamiento es 
cuando se emplean constantes literates en serie. 
Una serie de caracteres encerrada entre com ill as se 
supone indexada a partir del uno (no del cero) y, 
por consiguiente, qucda declarada implicitamente 
como: 

PACKED ARRAYfL.N] OF char 

donde N es el numero de caracteres de la serie* Ana- 
licemos este programa: 

PROGRAM SerieEmpaq; 
CONST 



Pascal= l Pascar; 
TYPE 

serie= PACKED ARRAY[1„10] OF char; 
VAR 

S iserie; 
BEGIN 

S:- Pascal; 

S:= ! DemasiarJos caracteres 1 ; 
S:= 'Pascal 1 
END. 

En el cuerpo dei programa, las dos primeras sen- 
tencias son ilegales debido a la incompatibilidad de 
longitudes, pero la tercera es aceptable (utilizando- 
se cuatro espacios como caracteres de rclleno). Si la 
definition del tipo serie no estuviera enipaquetada, 
to das las asignaciones de liter ales serian incompati- 
bles. En la practica, estas restricciones no consti- 
tuyen un problcma serio. Aunque oficialmente el 
pascal solo soporta el uso de los procedimientos 
read y write para E/S de estructuras completas desde 
y hacia archivos del almacenamiento externo, po- 
demos escribir tipos en serie de variables o literales 
como estos directainente en la VDU. Tntente escri- 



iTfpIco! 

La discipllna estructuraciOn de 
datos del pascal obiipaal 
programador a adoptar un 
enfoque ma's metodico en la 
construccidn de! programa. 
SCIo dos de Jos tres tipos de 
datos oasicos, como vemos en 
eldiagrama r se pueden 
subdividir en otras categories. 
Pero la gama de posibfes datos 
estructurados y simples exige 
definiciones est ri etas de todos 
los datos que se utilizan en un 
programa. Con frecuencia, este 
esfuerze adtcional ofreceal 
programador de pascal la 
recompensa de soluciones mas 
elegantes a los problemas de la 
programacion que las que 
pueden proporcionar otros 
lenguajes 
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bir un programa utilizando una declaration de serie 
similar a la del ultimo ejemplo, e incorpore la sen- 
tencia: 

REPEAT 

write ( fi Serie(Q para salir):*); 
ReactLn (S); 

WriteLn ('La serie era: ,fr ,s f " ls ) 
UNTIL S[1] IN ('Q7q'} 
Una vez que logre ponerlo en funcionamiento, 
pruebe el programa e investigue los siguientes 
puntos: 

• ^Se ignoran los espacios delanteros o tabula- 
ciones? 

• lQu€ ocurre cuando la Hnea es mas larga que la 
longitud de la serie? 

• ^Que contiene S cuando se entra un solo ca- 
racter? 

• ^Que ocurre si s61o se pulsa Return? 

• ^Puede usted incluir un codigo adecuado para 
rellenar con espacios los elementos sin impor- 
tancia? 

Por cuanto concierne al pascal, no existe ningun 



h'mite en absolute* respecto al tamano ni al numero 
de dimensiones que uno puede especif icar para una 
matriz. Si usted puede imaginar c6mo se captura- 
rian los klingons en un medio continuo de espacio- 
tiempo en 17 dimensiones, ;entonces puede crear 
una estructura de datos adecuada en pascal! Sin 
embargo, habra de disculpar a su ordenador si no 
recibe con agrado estas defmiciones de tipos: 

GranTipo= ARRAY finteger] OF SET OF char; 

{una demanda de al menos 64 Kx128 bytes!} 
AunMayor=ARRAY[1.,1G00] OF 
RECORD 



apellido, 
nombre : 
direction 
presente 
{etc,} 
END:{AunMayor} 



serie" 

: ARRAY [1.5] OF serie; 
SET OF asistencias; 



El tamano fisico de la memoria limitara de mode 
inevitable una programacion tan ambiciosa, Nueva- 
mente ello refuerza el valor de poder especificar 
subrangos de los tipos escalares, minimizando asi 
toda sobrecarga de almacenamiento. 



La criba de Eratostenes 

Esta programa muy conocido para hallar numeros 
primos se optimiza, desde el punto de vista de 
velocidad de ejecucion, ignorando los numeros 
pares y utilizando una matriz de "banderas" (8 192 
elementos para primos hasta 1 6 384), Por tanto, 
se requieren al menos 8 K de memoria, quiza 32 K 
en lenguajes que carezcan de variables booleanas 
de un solo byte y enteras de cuatro bytes. Por este 
motivo no se ejecutara sin modificar en basic BBC . 
En pascal, sin embargo, el conjunto completo 
requerirfa s6lo 16 384 bits (2 K) y nos permits 
reproducire! algoritmo original de Erat6stenes con 
mayor claridad y precision: 

Colocartodos los numeros (1 ...max) en una 
criba 

Sacarel numero uno (primero por definition) 
{irnprimir si fuera necesario} 

REPEAT 

Sacar el numero mas bajo de la criba 
{irnprimir este primo} 
extraertodos los muJtipJos de la criba 
UNTIL la criba quede vacia 

Sulo en potentes ordenadores centrales se suele 
disponer de un conjunto tan grande, pero podemos 
simufar uno mediante el empleo de una matriz de 
conjuntos mas pequenos (100 o 1 000 elementos, 
supongamos, segdn su compilador). El fndice de la 
matriz de cada conjunto se hafla a partir de la 
division entera del numero, y su pertenencia al 
conjunto se representa mediante N modulo 100 o 
1 000, Sin embargo, a menos que posea un 
ordenador de 100 bits, probabiemente la velocidad 
sera inferior que en la version de matriz 



PROGRAM UstaCriba (output); 

(Hallar numeros primos por algoritmo de Eratostenes} 

CONST 

Tamarlo Con] = 100; {-implsmentacion} 

PredTamanoConj = 99; {TamanoConj-1} 
Pri mo Max = 16383: { pa t a M axlnts= 32767} 

MaxLista = 163; {P rimo M ax Dl V Tam arioCouj } 



TYPE 
GamaPrimo 
dimension 
GamaConI 
Criba 

Eratostenes 
cardinal 

VAR 
Cribas 
contador, 
multiplo 
indice 
N 

numero 
BEGIN 

WriteLn: 
WriteLn 
WriteLn 
WriteLn; 
WriteLn; 



= L.PrimoMax; 

= CMaxLista; 

= 0., PredTamanoConj; 

= SET OF GamaConj; 

= ARRAY [dimension] OF Criba; 

= O.Maxint; 



Eratostenes; 



cardinal: 

dimension; 

GamaPrimo; 

0. PredTamanoConj; 



('Criba de Eratostenes': 50); 
====—': 50); 



FOR indice : = OTO MaxListaDO 
Cribas (i ndice] : = [0., PredTa m a no Conj] ; 
{ponertodos los numeros en las cribas} 

Cribas [0] := [2..PredTamafioConj); 
{WriteLn (1);} {numero primo por delinicion} 
contador ■= 1; 

F0RN:= 2TOPrimoMax DO 
BEGIN 

indice : = N DIVTamanoConj; 
numero := N MOD Tamano Conj; 

IF numero IN Cribas [indice] THEN 
BEGIN 

contador := succ (contador); 
{WriteLn (N);} 
Cribas [indice] := Cribas [indice] 
- [numero] ; 
multiplo := N+N; 

WHILE multiplo <= PrrmoMax DO 
BEGIN 

i n d ice: = multi plo D I V Ta m ano Con] ; 
Cribas {indice] := Cribas [indice] 
- [m u Iti plo M OO TamanoConj] ; 
multiple :- multiplo+N 
END 

END 

END; 
WriteLn; 

WriteLn (contadoc : 25," primos ballad os. ) 



END 



Robots en el C64 

Usted esta solo, abandonado en un planeta defendido por robots 
asesinos... Se trafa de "Robots", en version para el Commodore 64 



Las minas se hallan representadas sobre la pantalla 
mediante unas "X". Al comienzo del juego, cinco 
robots (representados por rombos) se hallan sobre 
el terreno. Sin perder un segundo, se precipitan 
hacia usted, siguiendo siempre el camino mas 
corto. Por suerte, los robots son ciegos y no ven las 
minas que se hallan entre ellos y usted, lo cual le 
permite eliminarlos, siempre que se desplace del 
modo adecuado. Para ello debe usar las teclas: 

Q 5 W, E, A s S, D, Z, X, C 

segun la direction que haya escogido. La tecla S 
sirve para detenerse. Cuando haya eliminado a 
todos los robots, el juego continua con un robot 
suplementario. Si salt a sobre una de las minas o le 
mata uno de los robots, aun no se ha perdido todo. 
En realidad tiene cinco vjdas. Si desea cambiar el 




numero de minas, modifique el valor de la variable 
NM en la linea 1270. 



5 REM ************* 


680 


NEXTK 


1260 


MG=0 


10 REM* ROBOTS * 


690 


NEXT I 


1270 


NM=60 




700 


IFNH>OTHENNZ=N1:GOT030 


1980 


POKE 53280,6 


20 DIMR(3G) 


710 


IF S>RE THEN RE=S 


1990 


POKE 53281 ,6 


25 NH=5 


720 


PRINT CHRS(147) 


2010 


FORI-0T0 39 


30 GOSUB1000 


730 


FOR 1 = 1 TO 4 


2020 


POKE 1064HCM 


100 GET XS 


740 


PRINT 


2030 


POKE 1C64+M+ I P MC 


110 GOSUB 900 


750 


NEXT I 


2040 


POKE 1 984+ J , CM 


120 J*J+D 


760 


PRINT TAB(13) ,l PUNT0S[1SPC]:"; 


2050 


PQKE1984+NIHMC 


130 C=PEEK(J) 


775 


PRINTS 


2060 


NEXT I 


140 IF CoCN AND CoCJ THEN 600 


780 


FORM TO 4 


2070 


FOR 1=1 TO 22 


150 P0KEJ1.CN 


785 


PRINT 


2080 


P0KE1064+IMO,CM 


160 P0KEJ p CJ 


790 


NEXT I 


2090 


POKE1064+M+r40 ( MC 


170 POKEJ+M.JC 


795 


PRINT TAB(1 1 ) 4 ' PUNTUACI0N[1 SPCJ MAXIMA [1SPC]:"; 


2100 


P0KE1103+I P 40,CM 


180 J1=J 


800 


PRINT RE; 


2110 


P0KE1103+M+I*40 P MC 


200 JY=INT((J-1024)/40} 


805 


FOR 1=1 TO 4 


2120 


NEXT I 


210 JX=(J-1024)-JYM0 


810 


GETXS 


2130 


FOR J=1 TO NM 


220 T=0 


815 


PRINT 


2140 


GOSUB 3000 


230 FOR 1=1 TO NR 


820 


NEXT I 


2150 


P0KEP r CM 


240 IFR(l)^OTHEN 380 


825 


PRINT TAB(13)'' 0TRA[1 SPC]?" 


2160 


P0KEP4-M P MC 


250 T=1 


830 


GETXS 


2170 


NEXT I 


260 RY=JNT[(R(l)-1024)/40) 


835 


IFX$="" THEN 830 


2180 


FOR 1=1 TO NR 


270 RX=(R(I)-1024)-RY*4G 


840 


IFX$<> M N" THEN S=0 : GOTO 25 


2190 


GOSUB 3000 


280 R1 = RY+SGN(JY-RY) 


845 


END 


2200 


R(I)=P 


290 R2=RX+SGN(JX-RX) 


900 


IFX£="Cf THEN D— — 41 


2210 


POKE PXR 


300 RR=40*R1+R2+1024 


910 


IFX£= J W" THEN 0= -40 


2220 


P0KEP+M p RC 


310 C=P£EK(RR) 


920 


IFX$=T r THEN 0= -39 


2230 


NEXT I 


320 IF C=CR OR C=CM THEN S=S+1 :PQKE R(l), 


930 


IF XS= "A" THEN D=-1 


2240 


GOSUB 3000 


CN:R{I) = 0:GOTO 380 


940 


IFXS= H S" THEN D=0 


2250 


J=P 


330 IFC^CJTHEN 600 


950 


IFXS= tJ D" THEN D=1 


2260 


P0KEJ p CJ 


340 POKE Rtl) f CN 


960 


IF XS=T THEN 0=39 


2270 


POKEJ+MJC 


350 POKE RR,CR 


970 


IFXS= U X" THEN 0=40 


2280 


J1=J 


36(J POKE RR+M,RC 


980 


IFX5="C" THEN 0=41 


2290 


FOR 1=1 TO 5 


370 R(I) = RR 


990 


RETURN 


2300 


POKE J P CJ+ 128 


380 NEXT I 


1000 


CN^32 


2310 


FOR K-1 TO 100 


390 IFT=0THEN 500 


1010 


N1=5 


2320 


NEXTK 


400 FOR 1=1 TO 500 


1020 


NR=N1 


2330 


POKEJ.CJ 


410 NEXT I 


1030 


GOSUB 2360 


2340 


FOR K=1 TO 100 


420 GOTO 100 


1040 


0^0 


2345 


NEXTK 


500 S=S+10 


1050 


GM=24 


2350 


NEXT I 


510 IF NR<30 THEN NR=NR+1 


1060 


CR=90 


2355 


RETURN 


520 GOSUB1030 


1070 


CJ=81 


2360 


PRJNT CHRS(144); 


530 GOTO 100 


ioao 


J = 1024 


2370 


PR-INT CHRS[1 47); 


600 NH=NH-1 


1090 


M = 54372 


2380 


PRJNT "PUNT0SI1 SPC] :';S. 


610 P0KEJ.CN 


1100 


JC=0 


2390 


FOR 1=1 TO NH 


620 FOR 1=1 TO 4 


1200 


RC=0 


2400 


PRINT "H H ; 


630 POKE 53281,0 


1210 


RY=0 


2410 


NEXT I 


640 FORK=1T050 


1220 


RX=0 


2420 


RETURN 


650 NEXT K 


1230 


R1=0 


3000 


P=INT(RND(TI)*960)+1064 


660 POKE 53281 ,5 


1240 


R2=0 


3010 


IFPEEK(P)<>32THEN 3000 


670 FOR K=1 TO 50 


1250 


RR=0 


3020 


RETURN 
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colaje/Construccion de un brazorobot 



Conexiones 




Habiendo cubierto ya las 
pri nci pales etapas de 
construccion de nuestro 
brazo-robot, solo nos 
resta ef ectuar las 
conexiones electricas 



Paso 1: Conexiones de la veroboard 

Cada servomotor tiene tres cables unidos a 61. En los servomoto- 
res Futaba que recomendamos para este proyecto, los co lores de 
estos cables son: bianco para la line a de control, rojo para la 
tfnea de potencia positiva y negro para la Imeade retomo comun. 
Los cables del servomotor se deben unir al orttenador controls- 
dory a la fuente de alimentation utilizando un rectangulo de vero- 
board de 20 franjas x9 aguj, h que se montara en la parte poste- 
rior de la caja base del Dram Corte la veroboard al tamano ade- 
cuado y taladre dos agujeros para el motitaje en las posiciones 
que se indican. Utilice la veroboard a modo de plantilla para mar- 
car las posiciones de los agujeros en 9a parte posterior de la caja 
base y haga las perforaciones. Los agujeros de la caja base y la 
veroboard se deben taiadrar de modo que a tram de el los se 
pueda col oca r un tomlo para metafes. Haga Giro agujero en la 
parte posterior de la caja base y haga pasar a traves del mismp el 
grupo da cables del servomotor monfados dentro c : e 'a base. Una 
entre si los cuatro grupos de cables de los servos a la parte 
posterior de la caja base y suelde los cables en las posiciones que 
se indican. Us cuatro lineas de datos y la linea a tierra del orde- 
nador se deben soldar en la parte de abajo de la veroboard. El 
diagrama ilostra un cable piano de 20 vias que se utiliza con el 
BBC Micro. Para el Spectrum y el Commodore se em p lean cmco 



_ 



Paso 1: Conexiones de la veroboard 



Paso 2: Conexiop 



CARA SUPERIOR 
DE LA VEROBOARD 



AGUJEROS 
PARA MONTAJE 




SERVOMOTOR DEL 
CUERPO PRINCIPAL 
SERVOMOTOR DEL 
8RAZ0 INFERIOR 

SERVOMOTOR DEL 
BRAZO SUPERIOR 

SERVOMOTOR DE 
LA PPMZA 



DIRECCION DE 
LAS FRANJAS 
DECOBRE 



Adaptador de interface 
para el Spectrum 





Conector de la puerta para 
el usuario del BBC Micro 




FUENTE DE 
AUMENTACION 
CD 5 V 



CONECTOR IDC DE 20 VIA: 



Conector de la puerta para 
el usuario del Commodore 64 



CABLE PLANO DE 20 VIAS 
(VERSION PARA BBC MICRO) 




CONECTOR MARGINAL DE 
24 VIAS AL OR DEN AD OR 
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tonstruccion de un brazo-n 



cables separados, o un trozo de cabfe piano de cinco vias. Obser- 
ve que las lineas de control biancas de los servomotores se suel- 
dan en posiciones que se hallan directamente encima de cada una 
de las tineas de datos del ordenadnr, y que todas las tineas ne- 
gras se sueldan en una unica franja de cob re , encima de la cone- 
xidn a tierra del ordenador y las dos conexiones de la fuente de 
alimentation. La farea final de soldadura consiste en fijarle a la 
placa una fuente de alimentation de 5 V, como se obseiva en la 
i lustration. La fuente de alimentation de 5 V de que disponen el 
BBC Micro, el Spectrum o el Commodore 64 no es apropiada 
para alimentar los cuatro servomotores con una carga pesada. 
Deberia buscarse, entonces, una fuente alternate. Una pi la de 
4,5 V [o tres pilas de 1,5 V unidas con un sujetador de pi las) 
constitute una tuente de alimentation ideal. Si dispone de un 
transformador CD de 5 V, tambien lo puede utflizar. Si pretende 
emplear pilas, entonces debe sofdar un sujetador de pilas en los 
extremos libres de las lineas de potencia que se extienden desde 
la veroboard. 

Si usted utiliza un transformador, debe instalar un conector de 
potencia en linea adecuado. El lado negativo de z fuente de ali- 
mentation comparte la misma. franja de cobre con la conexion a 
tierra del ordenador y las Ifneas de retorno negras de los seivo- 
motores: el cable de potencia positive se conecta a cada uno de 



los cables rojos de los servomotores a traves de una franja de 
cobre comun. 



Paso 2: Conexiones puerta ordenador 

De spues de realizar el cableado de la veroboard, debe anadirse el 
conector adecuado a la puerta del ordenador a Jos extremes li- 
bres de las lineas de datos de DO a 03 y la finea de tierra. Para el 
BBC Micro debe utiliza rse un cable de 20 vias estandar y un 
conector IDC, El Commodore 64 emplea un conector marginal de 
0,15 puloadas v 24 vias. Debido a que este conector se enchufa 
en la puerta para el usuario hacia arriba o hacia abajo indistinta- 
mente, antes de comenzar marque uno de los lados como ARRI- 
BA, Las cinco Ifneas de la veroboard deben so Ida rse tal como se 
indica. Tanto el BBC Micro como el Commodore 64 poseen un 
sistema de circuitos incorporado para tratar las aplicaciones de 
control a travel de una puerta para el usuario. El Spectrum, sin 
embargo, carece de un sistema de circuitos de este tipo, y debe 
construirse una interface especial para enchufar en su puerta de 
ampliacion. En anteriores capitulos ya hemos disenado y cons- 
trurdo una interface de este tipo. Ahora los usuarios de un Spec- 
trum habran de remitirse a aquellos cap ltd los para construirse la 
interface. Un conector tipo D de 12 vias que se enchufa directa- 



mente en el robot proporciona las lineas de datos y de potencia 
de la interface. Po demos adaptar este conector para utilizarlo con 
el brazo-robot. Confeccione un en chute tipo D de 15 vias em- 
pleando los extremos libres de las lineas de datos y tierra prove- 
nientes del trozo de veroboard del brazo, y anadale una cubierta 
para enchute. Este adaotador permits enchufar el brazo-robot en 
la puerta para ampliacion del Spectrum, a traves de fa placa de 
interface, 

Paso 3: Montaje del tablero 

Cuando baya terminado todo eJ cableado y lo haya probado cui- 
dadosamente, debe montar la veroboard en la parte posterior de 
la caja base utilizando dos tornillos para metal es ajustados me- 
diate tuercas dentro de la base. Asegurese de que los motores 
queden conectados a la veroboard en el orden corrects La linea 
de datos 00 (la mas alejada hacia la izquierda) debe conecta rse a 
la linea bianca del servomotor del cuerpo principal, montado en 
la caja base: D1 debe conectarse al servomotor del brazo inferior, 
montado a la izquierda del cuerpo principal; D2 contra la el servo- 
motor del brazo superior, montado junto a la juntura del bombro, 
y D3 controla el servomotor de la pinza h montado a Ea derecha del 
cuerpo principal, 



r s puerta ordenador Paso 3: Montaje del tablero 




SERVOMOTOR DEL 
BRAZO SUPERIOR 



EMCHUFE TIPO D 



CABLE PLANO 
DE 20 VIAS 





TORNILLOS 
PARA ME TALES 




SERVOMOTOR 
DE LA PINZA 



SERVOMOTOR DEL CUERPO 
PRINCIPAL (EN LA CAJA BASE) 



AGUJERO PARA ACCEDER AL SERVOMOTOR 
DEL CUERPO PRINCIPAL 



FUENTE DE ALIMENTACION CD 5 V 



Kevin Jones 
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HACIEUVO REGISTROS 



Muchos DBM poseen un 
lenguaje incorporado que 
permite efectuar busquedas y 
acceder a la inf ormaeion con un 
rmnimo esfuerzo 



Las bases de datos no se limitan solo a organizar 
datos como un conjunto de registros en un archive, 
Es posible acceder a los registros mediante instruc- 
ciones sentillas, pero los mejores DBM permiten 
que los usuarios escriban procedimientos emplean- 
do un lenguaje de programaci6n incorporado. 

Para comprender el empleo en las bases de datos 
de procedimientos escritos por el usuario, debemos 
prime ro repasar la forma en que utilizan las instruc- 
ciones la mayoria de los DBM. Una instruction, 
como podria set SEARCH, LOCATE, DISPLAY, NEXT, 
LAST, etc, es procesada por el DBM para averi- 
guar lo que desea el usuario. Habiendo hecho esto, 
abre el archivo de la base de datos y lo revisa secuen- 
cialmente, comenzando por el primer regtstro y reco- 
rriendolo todo, hasta el ultimo, extrayendo por el ca- 
mino aquellos registros que sarisfagan las exigentias, 
Se suele decir que tales instrucciones pertenecen a un 
"lenguaje de interrogation" (query), 

En claro contraste con las instrucciones directas 
o interrogationes, muchos DBM (dos buenos ejeni- 
plos de estos son Archive, de Psion, y dBase II> 
de Ashton Tate) permiten que el usuario escriba 
programas o procedimientos para simplificar el 
proceso de extraccidn o confrontation de la inf or- 
maeion. Estos procedimientos no son meros 
conjuntos de instrucciones o interrogaciones estan- 
dares. Estan escritos en lenguajes de programaci6n 
completes (si bien limit ados) que estan incorpora- 
dos como parte del DBM + Algunos de estos len- 
guajes de programacion de DBM son bastante si- 
milares a' los de programacion normales, y son bas- 
tante fatiles de aprender, El Archive incorpora un 
lenguaje que es identico al SuperBASic de Sinclair. 
Escribir procedimientos para utilizar con Archive 
es tarea sencilla para quien este familiarizado con el 
SuperBASic. 

Si bien el lenguaje dBase II no se parece exacta- 
mente a ningun otro lenguaje, guarda suficiente pa- 
recido a un basic estructurado con unas pocas pala- 
bras reservadas fatiles de aprender y utilizar. Sus 
estructuras son bastante sencillas, e incluyen DO 
WHILE. . + ENDD0, DO CASE...ENDCASE e IF...ENDIF. 
Ademas hay alrededor de un centenar de instruc- 
ciones, algunas familiares y otras hechas a medida 
especrficamente para emplear en un entorno de 
base de datos. Las instrucciones familiares incluyen 
CALL {para llamar a c6digo maquina), NOTE (equi- 
valente al REM del basic), STORE<expresion 
>to<variable> (equivalente al LET<variable 
>=<expresion> del basic) y much as otras. Las ins- 



.NUMERO COMPONENTEFABRICANT£ 
NUMERO C0MP0NENTENUESTRO 
CANTIDAD EN STOCK 
PRECiO 



06116 
3995 

. 86. 

3475 



DESCRIPCION 



Puerta defantera SI5AT 12/ 



Primero hemos de hallar un nombre de una sola 
palabra para cada campo y decidir las longitudes de 
los campos y si han de ser campos de caracteres, 
numericos o logicos. Esto seria suficiente: 



COMPONENTEFABRICANTE 

C0MP0NENTENUESTR0 

EXISTENCES 

PRECIO 

DESCRIPCION 



5 carac; numerico 

5 carac; numerico 
3 carac.; numerico 

6 carac; numerico 

40 carac ■ de caracteres 



Una vez puesto en funtionamiento, dBase II res- 
ponde con un punto de requerimiento en la panta- 
11a que indica que est a esperando una entrada. La 
instruction para iniciar un nuevo archivo es CREA- 
TE; tambien deberemos proporcionar un nombre 
para el archivo en su conjunto (utitizaremos C0M- 
PONENTES como nombre del archivo). El proceso 
seria algo asf: 

.create componentes <CR> 
ENTER RECORD- STRUCTURE AS FOLLOWS: 
FIELD NAME, TYPE, WIDTH, DECIMAL PLACES 
(entrar estructura del regislro del sigtiiente modo: 
campo nombre, tipo, anchura, posiciones deci- 
mates) 

001 componentefabricante^^G 

002 componentenuestro^jS^ 

003 existencias,n t 3 t 0 

004 prerjio,n,6,2 

005 descripcion.c/40 " 

006 <CR> 



trucciones menos familiares incluyen SKIP (para ir 
hacia adelante o hacia atras a traves de los registros 
del archivo), PACK (para suprimir del archivo regis- 
tros no deseados) y FIMD<serie de caracteres>. 

Tambien se proporcionan otras varias funciones, 
incluyendo algunas familiares similares al basic y 
otras mas inusuales. Ejemplos de ellas son 
CHR<expresion> (equivalente a CHR$(x)), 
LEN<expresion de serie de caracteres> (equivalente 
al LEN del basic), TYPE<expresion> (que devuelve 
el tipo de expresion) y DATEQ (una variable del sis- 
tema que contiene la fecha). 

Para apreciar lo utit que puede ser un procedi- 
miento escrito a la medida, en comparacion con el 
simple uso de una secuencia de instrucciones desde 
el teclado para extraer la information, empieare- 
mos dBase II para crear una base de datos de stock 
e inventario, y luego escribiremos un procedimien- 
to sencillo en lenguaje dBase II para extraer cierta 
informacidn. Los registros del archivo seran bas- 
tante simples, con cuatro campos numericos y un 
campo de caracteres. Un registro tipico (tambien 
utilizado en el capitulo anterior) seria asi: 



Nuestra entrada se ha dado en letras minusculas y 
la respuesta de dBase II se ha impreso en letras 
mayusculas. Observe que los eampos numericos re- 
quieren que, ademas de la anchura del campo, se 
espedfique el numero de posiciones decimales* 
Pulsando la tecla Return sin entrar ninguna infor- 
mation, eomo eo el campo 006, se termina la fase 
inicial de creation de un archivo. 

A continuation nemos de entrar algunos datos, 
Esto se realiza utilizando la instruction APPEND. 
Esta hace que se limpie la pantalla y aparezca un 
"esqueleto" del registro, a la espera de que se en- 
tren datOS. 

COMPONEWTEFABRICANTE : 
COMPONENTENUESTRO : : 
- BdSTENCIAS- : 
PRECIO 
DESCfilPCIQN 

Ahora se pueden digitar los datos en el teclado, y 
se los pasara a cada campo. Un retorno de carro 
senaia que la entrada de un campo ha terminado; 
apenas se pulse Return para el campo final, se 
aceptaran todos los datos y volvera a aparecer el 
esqueleto del registro, esperando detalles para el 
siguiente registro. Para terminar la entrada de 
datos se pulsa Return al comienzo de un registro 
vacio. 

Habiendo entrado los datos en el archivo, usted 
deseara otilizarlos. Supongamos que, para efectuar 
una verification contable, necesitara saber el valor 
de vent a a! por menor de todo su stock. Una forma 
en que se podria hacer esto seria ir mirando cada 
registro de uno en uno en la pantalla y tdmando 
nota de la cantidad de componentes que hay en 
stock de cada articulo, con el precio de cada uno, y 
multiplicando las dos cifras. Tras examinar todos 
los registros y apuntar los precios y cantidades de 
cada articulo del stock, podria obtener el valor total 
multiplicando cada precio por el numero de com- 
ponentes y sumando despues todos los subtotales. 
Si estuviera utilizando un fichero de tar j etas con- 
ventional, esta seria la unica forma de ilegar a la 
solution. 

La mayoria de la DBM permiten recuperar esta 
clase de informati6n de modo mucho mas sentiUo, 
He aquf cdmo se podria hacer con dBase II: 

.use componentes 
.sum existencias* precio 
37870.58 

La primera linea es una instrucci6n que solitita a 
dBase II que trabaje con el archivo Uamado COM- 
PONENTES. La segunda Hnea es una instrucci6n que 
significa "sumar entre si los resultados obtenidos 
tras multiplicar el campo EXISTENCIAS por el campo 
PRECIO de,cada uno de los registros". La tercera 
linea es la clase de respuesta que podria devolver 
para el valor total de todo el stock, Muchisimo 
mejor que los ficheros de tarjetas, ^verdad? 
Este ejemplo ilustra claramente cuan eficaz 



puede ser un buen DBM, incluso aunque no se uti- 
lice mas que una sola instruction, Pero su verdade- 
ra eficacia se observa al almacenar secuencias de 
instrucciones en forma de programa. Para almace- 
nar nuestras sencillas instrucciones de valoracidn 
del stock en la forma de un programa denominado 
VALOR, se necesitaria el siguiente dialogo: 

.modify command 

ENTER RLE NAME: valor 

set talk off 

use componentes 

sum existencias*precio 

set talk on 

cancel 

Este corto programa se almacenara en disco y 
podra ser empleado desde dBase II en cualquier 
momento digitando la instracti6n: 

.do valor 

El programa se leera y se ejecutara automatka- 
mente y, apenas concluido, el control retornar£ a 
dBase IL 



Procedimiento contable 

^Visuairzar contables 
SET TALK OFF 
USE SOCIOS 
DO WHILE. NOT.EOF 

IF PROFESION = ' k CQNTABLE" 
DISPLAY NOMBRE 

ENDIF 

SKIP 
ENDDO 

El programa que ofrecemos, que extrae los 
nombres de los socios de un club que sean 
contables, esta escrito en el lenguaje da 
instrucciones dBase II de Ashton Tate. La primera 
linea, que comienza con un asterisco, indica que se 
tratade una linea de comentarios. No requerimos 
que se visualicen todos los numeros de registros 
mientras dBase If va efectuando la busqueda, de 
modo que mterrumpimos la conversation (SET 
TALK OFF), En la base de datos podria haber 
retenidos varies archives diferentes, de modo que 
debemos especificar en que archivo (en este caso, 
SOCIOS) se ha de llevar a cabo la busqueda. 
Puesto que deseamos buscar a traves de todos los 
registro? disponibles, construimos un bucle 
alrededor de la estructura DO WHILE... ENDDQ. 
Dentro del bucle estabfecemos unacondfeidn que 
afirma que siempre que el campo de la profesifjn 
contenga laserie "CONTABLE", el programa debe 
visualizarel campo del nombre del registro. 
Observe que la condicidn IFdebe concluir con un 
ENDIF. El programa ejecuta entonces SKIP, que le 
indica a dBase If que pase al siguiente registro 




Sistema 
total 

Con el examen del Discovery 1 3 
de Opus, f inalizamos nuestra 
serie dedicada a las alternativas 
al microdrive de Sinclair 



En el capitulo anterior de este apart ado analizamos 
el Wafadrive de Rotronics. Si bien este dispositivo 
resulto ser algo mas Sable que el microdrive, en 
comparacion es mas lento y basado todavia en el 
sistema, mas bien sospechoso, de einta continua. 
En este capitulo centramos nuestra atencion en un 
enfoquc mas conventional al almacenamiento ma- 
sivo; un sistema basado en disco de Opus Supplies. 

Una unidad de disco para el Spectrum no const t- 
tuye ninguna idea nueva. Durante los dos ultimos 
arios han aparecido diversos sistemas operativos de 
disco e interfaces para la maquina; sin embargo, 



Destiubriendo nusvos round os 

El Discovery 1 esta considerado 
como un sistema de ampliation 
"todoen uno' 1 para el usuario 
'del Spectrum. La maquina viene 
completa con una unidad de 
disco, sistema operative) y 
conexiones que permiten la 
instalaeidn de impresoras, 
palancasde mando, monitores 
de video compuesto y otros 
perifericos, sin necesidad de 
interfaces adicionales 



ninguno de estos sistemas se ha hecho especialmen- 
te popular. Ello se debe en parte a que las interfa- 
ces se han promocionado solo en la prensa especia- 
lizada, lo que puede haber dado la impresion de 
que los dispositivos estaban destinados solo al entu- 
siasta del Spectrum y a los programadores de len- 
guaje maquina, y solo se han puesto a la venta a 
traves de casas de venta por correspondencia y no 
se les ha dado el tipo de comercializacion masiva 
necesaria para introducirlos en el publico. 

El Discovery 1 viene en una carcasa de chapa 
metalica, con un frente que se prolonga hacia ade- 
lante para soportar al Spectrum, que se enchufa en 
una ranura para cartuchos a traves de la puerta 
para ampliation, Aunque la operaci6n de este siste- 
ma parece comparativamente sencilla, quiza los 
usuarios encuentren dificuitades para instalar el 
Discovery en el conector marginal. Ello se debe a 
que los cables de la cassette y la antena tienden a 
entorpecer la operaci6n dificultando la correcta 
hjacion en la ranura para cartuchos, Este es un pro- 
blema grave si se consider a que un conector margi- 
nal colocado incorrectamente podria dariar grave- 
mente al Spectrum. La dificultad no es tan pronun- 
ciada como con el Spectrum original (para ei cual 
se diserio originalmente el Discovery), pero el 
nuevo Spectrum +, con su carcasa mas grande, 
puede exigir que los usuarios se esfuercen durante 
varios minutos antes de quedar satisfeehos con la 
instalacion correcta del dispositivo, Una vez que el 
Spectrum se ha instalado correctamente en el Dis- 
covery 1 , la maquina en real id ad bloquea la propia 
entrada de la fuente de alimentation del ordena- 
dor. El Discovery, por consiguiente, ha sido dise- 
riado para alimentarse a si mismo y al Spectrum, 
haciendo in necesaria la fuente de alimentacion ex- 
terna del micro. 

Encima de la ranura para cartuchos de la izquier- 
da hay una unidad de disco simple de 3 Vi pulgadas, 
con espacio a la derecha para una segunda unidad. 
(Opus tiene la intention de lanzar una version de la 
maquina con unidad doble, denominada Discovery 
2.) Los usuarios del Discovery 1 que deseen mejo- 
rar su sistema convirtiendolo en un sistema de 
doble unidad, pueden aguardar el lanzamiento de 
una unidad de disco adicional que se 11am ara 
Discovery -h. No obstante, los usuarios no se veran 
limitados solo a las unidades de Opus, dado que la 
empresa a firm a que tarn bien se pueden anadir uni- 
dades de 5 l A pulgadas. 

Al igual que Rotronics, la filosofia de Opus al 
diserlar la maquina es la de proporcionar no solo un 
sistema de almacenamiento masivo para el Spec- 
trum, si no tambien anadir interfaces extras para pe- 
rifericos que permitan a los usuarios el empleo de 
impresoras y otros dispositivos. En la parte poste- 
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arcasa 

Hem os dado la vuelta a la 
carcasa del Discovery 1 para 
poder apreciar la posicion de 
las interfaces para perifericos 




Chip de interface 
para perifericos 

Se utiliza el chip 6321 para 
controlar los perifericos 



Chips de RAM 

El Discovery posee su propra 
RAM incorporada, de mode 
que para el DOS se utiliza Fa 
minima cantidad posibJe de 
memoriadelordenador 



Conector vac to 

Se proporciona para retener 
un chip de RAM de2 K, que 
seria necesario sr se anadiera 
una segunda unidad 



Transform a dor 

El transformador se ha 
colocado di recta me nle debajo 
de la unidad, lo que ha 
causado algunos problemas 
de recalentamiento 



Puerta para impresora 

Es una interface en paralelo 
compatible con Centronics, 
susceptible de utilizar con la 
mayor parte de impresoras 

Conector para perifericos 

Parapermitir la futura 
ampliacidn del sistema, aqui 
se duplica el conector 
marginal def Spectrum 



Conector para cartuchos 

Aqui se instate la ranura para 
ampliation del Spectrum, 
para conectarlo en interface 
con el Discovery 



ROM del sistema operative 

El DOS del Discovery esti 
con ten id o en una EP ROM 
de8K 




Unidad de disco 

El Discovery utiliza discos de 
3 pulgadas de formato 
Sony, A uno de los lados hay 
un espacio fibre que permi: : rs 
al Discovery 2 incluir una 
unidad adicional 



DISCOVERY 1 



300x210x75 mm 



Conector paralelo, interface 
en paralelo Centronics, puerta 
para patanca de mando, 
enchufe para video 
compuesto 



Discos estandares Sonyde 
3 tepulgadas.de doole 
densidad y dobte cara 



250KtotaJ,18GKtrasel 
formateado 



VELOCIDAD 



15Koaudios develocidad de 
transferencia; tiempo de 
acceso depistaapista: 
3 milisegurcdos 
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rior del Discovery 1 se proporciona un conector 
para monitor de video compuesto, segun deelara 
un portavoz de Opus, para los usuarios de gestidn 
que deseen incorporar una pantalta monocromatica 
(aunque, por supuesto, el video compuesto si pro- 
duce una senal de color) para prolongados periodos 
de tratamiento de textos. No obstante, es de lamen- 
tar que en una maquina que destaca por sus colon- 
dos programas de juegos Opus no haya podido pro- 
porcionar una interface RGB para producir una 
imagen mucho mas nitida. 

En el lado derecho del Discovery hay una puerta 
para una palanca de mando tipo Atari compatible 
con Kempston, junto a la cual hay una puerta para 
impresora en paralelo Centronics bidireccional. 
Por ultimo, hay un conector para perifericos que 
permite la conexion de otras interfaces compatibles 
con el Spectrum, como un monitor RGB, 

Al igual que en el Wafadrive, ei sistema operati- 
ve de disco del Discovery es muy similar al de la 
Interface 1; por ejemplo, para generar una instruc- 
tion se requiere <INSTRUCC10N>*, Cuando el in- 
terprete de basic llega al *, no lo reconoce como si 
se tratase de una instruction de basic e intenta ge- 
nerar un mensaje de error de sintaxis, No obstante, 
el DOS lo intercepta y lo envla a su propio sistema 
operative de 8 K en la position de los 8 K inferiors 
de la ROM del Spectrum , y luego interpreta la ins- 
truccidn. Hay que destacar que si el usuario hubie- 
ra realizado un error de sintaxis, el DOS no lo reco- 
noceria y se generana un mensaje de error, si bien 
ello se nana a traves de la ROM del DOS. 

Al disenar su sistema DOS Opus ha ido mas 
lejos que Rotronics al proporcionar compatibili- 
dad: se han conservado todas las instructions dis- 
ponibles en el microdrive. Esto obedece a varios 
motives. Debido al sistema de entrada del Spec- 
trum, de una unica palabra clave, obviamente es 
mas facil escribir un sistema operativo que utilice 
instruction es inherentes, en vez de meter se en el 
problema de escribir instrucciones propias. Esto 
tambien significa que los usuarios que ya esten fa- 
miliarizados con el sistema operativo del microdri- 
ve podran utilizar el Discovery de inmediato, pues- 
to que toda la sintaxis es la misma. Ademas, tra- 
bajar con un sistema operativo puede llevar a todo 
tipo de problem as imprevistos con el map a de mc- 
moria. Ello significa que los programas compatibles 
con la Interface 1 podrian no ser necesariamente 
compatibles con su sistema operativo remendado, 
un problema que se ha presentado con asiduidad en 
muchos perifericos de otras empresas indepen- 
dientes. 

La forma en que Opus ha seguido de cerca el 
sistema de instrucciones del microdrive de Sinclair 
se hace mas evidente cuando se observa la manera 
en que se han organizado las corrientes. En el Spec- 
trum, los canales de salida estan organ izados en 16 
corrientes numeradas de la 0 a la 15. Tres de estas 
estan reservadas para la pantalla, el teclado y la im- 
presora, y las otras estan libres para utilizarlas con 
cualquier otro periferico. En la lista de uistructio- 
nes de Sinclair para la Interface 1 existen diversos 
earacteres individuates que abren canales a disposi- 
tivos especificos; por ejemplo, A m' para microdrive. 
El Discovery ha adaptado las mismas para su pro- 
pio uso, de modo que la instruction L0AD*'m- 
! ;1;'nombre' funcionara igualmente en el Discovery 
1 y en el microdrive, aunque en este caso 'm T alude 



a la unidad de disco. Sin embargo, por razones de 
conveniencia, Opus ha adaptado el formato de ins- 
truction de modo que se pueda omitir la *m\ abre- 
viando de este modo el sistema de Sinclair, en cier- 
ta forma muy largo. Asimismo, hay otras instruc- 
ciones que tambien se han adaptado. En el micro- 
drive, el caracter T en una instruction abre un 
canal a la interface RS232, mientras que en el Dis- 
covery el mismo caracter abre el canal a la impreso- 
ra en paralelo. 

Los discos en 
funcionamiento 

La unidad de disco que se ofrece con el sistema 
emplea los discos de 3 % pulgadas de formato Sony 
de doble densidad, que cada dia se utilizan con 
mayor asiduidad en los microordenadores. Cada 
uno de los discos posee una capacidad total de 
180 K de espacio de almacenamiento. El DOS sopor- 
ta acceso drrecto cuando se busca en un archive, b 
acceso directo cuando se busca en un archivo, lo 
que es considerablemente mas rapido que los meto- 
dos de busqueda secuential que utilizan algunos 
otros sistemas de disco, Asimismo, no existe Timite 
alguno en cuanto a la cantidad de archivos que se 
pueden retener en un disco, lo que puede ser im- 
portante cuando se desea guardar numerosos archi- 
vos cortos. Si el directorio se llenara rapidamente, 
podria quedar en ei disco una gran cantidad de es- 
pacio que no se podria aprovechar. 

Al comparar el tiempo que lleva guardar (SAVE) 
y cargar (LOAD) un archive utilizando el Discovery 
y el microdrive, el primero result6 algo mas rapido 
para encontrar el archivo, pero considerablemente 
mas lento para guardarlo y cargarlo. Hallar un ar- 
chivo es mas rapido en el sistema de disco porque 
los archivos estan organ izados por acceso directo, 
mientras que los microdrives, por su propia natura- 
leza, son dispositivos de acceso secuencial. Las ra- 
zones por las cuales cargar un archivo en la memo- 
ria es mucho mas lento re sultan dificiles de expli- 
car, pero la real id ad es que la velocidad de transfe- 
rencia del Discovery 1 es inferior a la de los micro- 
drives: 15 Kbaudios frente a 19,2 Kbaudios. La ver- 
dadera ventaja del Discovery radica en tener un sis- 
tema de almacenamiento masivo mas eficaz que el 
del microdrive, y un medio de almacenamiento que 
dispone de una gam a de fabricantes mas amplia. 

Opus parece haber pensado muy bien en el pro- 
blematico aspecto del apoyo de software para el 
Discovery- Obviamente, contar con una gran em- 
presa que venda el producto en su cadena de esta* 
blecimientos es una ventaja, porque las empresas 
de software pueden ofrece r sus productos junto con 
la propia maquina- La empresa tambien ha senala- 
do que muchas casas de software ya se han compro- 
metido a transferir algunos de sus programas exis- 
tentes a los discos de 3 Vi pulgadas, 

El lanzamiento de la serie de unidades de disco 
Discovery ha sido evidentemente muy bien planea- 
do y Opus, como es logico, ha intentado proporcio- 
nar a su nueva linea las mayores probabilidades de 
exito posibles. La tarea primordial que tiene la erp- 
presa ante si es con veneer a los usuarios del Spec- 
trum de que el Discovery constituye una inversion 
mas valiosa para sus maquinas que la que represen- 
ta la alternativa de Sinclair. 
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Llaman a la puerta 

Vamos a realizar un estudio de las entradas y salidas tratadas por 
el sistema operativo del Commodore 64 



La fotografia que adjuntamos muestra todas las 
puertas disponibles en la parte trasera del Commo- 
dore 64. Junto a la puerta para cassette, para audio/ 
video y para la TV, existen ties puertas de E/S a 
disposition del programador. Son, de izquierda a 
derecha, la puerta para ampliation (tambi6n deno- 
minada puerta para cartucho) la puerta serial (o 
bus serial) y la puerta para el usuario. Veamoslas 
por separado. 

• Puerta serial; Las impresoras seriales Commodo- 
re y la unidad de disco serial 1541 se conectan me- 
diante el enchufe DIN de seis patiilas. La instruc- 
tion OPEN hara siempre referenda a esta puerta con 
cualquier numero de dispositivo salvo el 2 (espetifi- 
car el dispositivo 2 significa la RS232 por medio de 
la puerta para el usuario). Por ejemplo, con el nti- 
mero de dispositivo 8, la instruction 0PEN2, 
8,2/ c N0MBREARCH1VQ'' abrira un archivo en la uni- 
dad de disco y a travel de la puerta serial. No es 
aconsejable hacer uso de la puerta serial por medio 
de rutinas en basic o del nucleo, salvo con dispositi- 
vos Commodore. 

Se pueden adquirir interfaces que aceptan men- 
sajes seriales a traves de esta puerta y realizan una 
conversidn paralelo serial/IEEE, Esto permite que 
los dispositivos perifericos sean conectados al PET 
Commodore y puedan ser empleados en el Com- 
modore 64. Tales perifericos incluyen las unidades 
de disco Commodore 4040. 

• Puerta para el usuario: Es un conector piano de 
24 vias, macho, de 0,15 pulgadas, utilizable tanto 
para la comunicacion en serie como en paralelo, 
Por ejemplo, esta puerta puede servir para conec- 
tar el Commodore 64 a una impresora no Commo- 
dore (como la Epson, que es la mas frecuente), la 
cual es tratada como un dispositivo RS232. Ya ana- 
lizaremos mas adelante como se puede manipular 
la RS232 desde el OS. 

La puerta para el usuario puede tambien e tri- 
ple arse en la comunicacion en paralelo de 8 bits, 
pero ha de escribirse (o adquuirse) el software es- 
petffico para gestionar dispositivos, ya que el OS 
no posee rutinas de control, o drivers (c<5digo ma- 
quina para control de perifericos), para la comuni- 
cacion en paralelo. En el proximo capftulo ofrece- 
remos un programa titulado Parawedge, que i lustra 
el trabajo global necesario para obtener un progra- 
ma de comunicaciones en paralelo por medio de 
interrupciones con un grado de sofisticacion media- 
no, Este programa podra servir para transferir un 
bloque de memoria desde el ordenador a algun dis- 
positivo extemo (p. ej., trasladar un programa en 
basic de un Commodore 64 a otro), siempre que 
ambas maquinas tengan niveles de 5 V. 

• Puerta para ampliacidrt'. Se trata de una entrada 
hembra de 44 patiilas que proporciona el acceso a 
todas las Imeas de control principal, direction y 



datos del Commodore 64. Esta puerta sirve para 
aeoplar cartuchos de juegos y cartuchos de IEEE 
en paralelo, responsables de la conexion del orde- 
nador con perifericos PET. Sirve igualmente para 
cualquier otro dispositivo o software que requiera 
casi un completo control de la maquina o progra- 
mas suficientemente aptos para garantizar el diseno 
y la construcci6n de una tarjeta para retenerlos 
como ROM o EPROM. 

Proporcionamos unos diagramas de cada una de 
estas tres puertas mostrando las funciones de sus 
conexiones de patiilas. Volvamos ahora a ocupar- 
nos de aspectos del empleo que hace el sistema 
operativo de estas puertas. El conjunto de rutinas 
OS que se encargan de E/S se conoce como nucleo. 
Son programas en cddigo maquina invocados por 
las sentencias en basic de E/S tales como OPEN, 
CLOSE, GET# 1 PRINT*. La organization de las ruti- 
nas del nucleo es tal que el programador puede ac- 
ceder a ellas con facilidad a traves de sistemas en 
lenguaje maquina. Damos un breve listado del len- 
guaje maquina que permite el uso de la nitina del 
nucleo LOAD. 

Comunicacion en paralelo 

Tambien vamos a examinar aqui ia capacidad 
RS232 incorporada en el Commodore 64. Conside- 
raremos ademas como se us a, por ejemplo, para 
tratar un modem por medio de las rutinas RS232, 
Pero no siempre sera posible el empleo de ruti- 
nas de sistema para la E/S. A veces puede ser nece- 
sario el empleo de una comunicacion en paralelo y 
grandes cantidades de datos para un dispositivo 
propio cercano, mas que una comunicacidn en serie 
con algun dispositivo remote. No existen rutinas de 
sistema para el mane jo de la puerta para el usuario 
en el Commodore 64. Por ello la comunicacidn en 
paralelo implica la programacion de los dos Adap- 
tadores de Interface Complejos 6526 (CIA), Para 
iniciarle en ello, daremos en el proximo capftulo 
una rutina en ensamblador de transferencia de 8 
bits de datos en paralelo. Tal rutina permite al or- 
denador leer o enviar datos por medio de la puerta 
para el usuario mientras se procesa al mismo tiem- 
po un programa en basic. El malabarismo del tiem- 
po compartido se logra haciendo que el c6digo que 
lee o escribe datos acepte interrupciones. En el ca- 
pftulo anterior de esta serie dimos un ejemplo de 
una curia IRQ (requerrmiento de interruption). 
Aqui la rutina acepta una NMI ya que la linea de 
flag de la puerta para el usuario puede servir para 
generar una NMI (interrupci6n no enmascarable): 
es la segunda linea de interrupcion para el procesa- 
dor 6510, A diferencia de la IRQ, no se puede en- 
mascarar una serial de interrupci6n en la linea NMI 
por medio de las instrucciones SEI y CLL 
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Puertas de E/S en el Commodore 64 
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A 


B 


C D E F H J 


Parte superior 


PatiHa 


Tipo 




1 


GND 


Tierra 


2 




+5 voltios a un maximo de 100 mA 


3 




RESET del sistema 


4 


CNT1 


Contador de puerta serial CIA#1 


5 


SP1 


Puerta serial CIA#1 


6 


CNT2 


Contador de puerta serial CIA#2' 
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SP2 


Puerta serial CIA#2 
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PC2 


Lfnea "apretdn de manos" desde CIA#2 


9 




Esta linea se conecta con ATN en la puerta 
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Fase + de 9 V ac 
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Fase - de 9 V ac 
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Notas: 

1) Lfn ea-3 = p rotoco lo Xon/X 
off 

Linea-X=protocofo CTS/RTS 

2) (*) Ademas de ser 
direccionadas per medio de las 
rutinas del nucleo RS232 del 
0S f estas Imeas pueden tambien 
programarse directamente para 
E/S definidas porel usuario. 
Tales conexiortes se emplearon 
en el apartado Bricolaje para 
controlar dispositivos externos 
co mo la caja buffer y el robot 
mdvil 



Parte inferior 


Patilla 


Tipo 


Ftincion RSZ32 (*) 


Usadas en linea-3/Iinea-X 


A 


GND 


Tierra protectora 


Ambas 


B 


FLAG 2 


Datos recto id os —entrada 


Ambas 


C 


PBO 


Datos recibidos —entrada 


Ambas 


D 


P01 


Solicitud de envio (RTS) — sal i da 


Ambas (alto en 3-1) 


E 


PB2 


Terminal dates preparado (DTR) — salida 


Ambas (alto en 3-1) 


F 


PB3 


I nd read or de timbre (Rl) — entrada 
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PB4 


Serial lmea recibida (DCD) —entrada 


Solo linea-X 


J 


PBS 


Sin asignar 




K 


PB6 


Borrar para envio (CTS) —entrada 


Solo Ifnea-X 
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PB7 


Total datos preparado (DSR) —entrada 


Solo Jinea-X 


M 


Datos 


Datos trans mitidos —salida 


Ambas 


N 


GND 


Serial tierra 


Ambas 
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Puerta 

serial // 




Patilla 

1 
2 
3 
4 
5 
6 



Tipo 

SRQIW Serial 
GND 

ATNE'S SERIAL 
CLKE/S SERIAL 
E/SDATQS SERIAL 
RESET 



Observaciones 

Serviciode solicitud 

Serial de atencitin paradisp. en puerta 
Reioj temporizador para puerta serial 
Lfnea de transporte datos de un solo bit 
LEneade RESET del hardware 
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Observaciones 
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GND 
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GND 
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+ 5V 
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ROMH 
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+ 5V 
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RESET 


Lfnea de RESET del hardware 
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IRQ 


Petition de interruption 
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NMI 


Interr no enmascarable 
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Posibilitarlecto'escritura 
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E/S 1 
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GAME 
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BA 
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A9 
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DMA 
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16 Imeasdedireccibn 
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D4 


Slineas de datos 
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A4 
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D3 
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A3 
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D2 
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A2 








20 


D1 
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A1 








21 


DO 
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AO 








22 


GND 






Z 


GND 



















El nucleo en accidn 

El nucleo {kernel] es una biblioteca de rutinas de 
E/S s que son llamadas por el basic o por codigo 
maquina escrito por el usuario. La ROM del nucleo 
esta situada de SEOOO a SFFFF, pero las rutinas 
deseadas se Hainan desde una "tabla de salto" , es 
decir, desde una tabla de punteros que apuntan a 
las posiciones de inicio de las rutinas y que se 
guarda en la parte superior de la memoria. La 
ventaja de este sistema de llamadas a traves de una 
tabla de salto consists en la facilidad con que puede 
emplearse el codigo maquina incluso con 
diferentes m&qumas Commodore, pues la tabla de 
salto no varia aunque varien los contenidos, 
Para usar los programas nucleo se necesita 
material de referenda. La Quia de Referenda para 
el Programador que proporciona Commodore es 
quiza la mejor fuente. P. ej M para servirnos de la 
rutina de nucleo LOAD y realizar con ella un LOAD 
de reubicacibn, suele emplearse el sigulente 
fragmento de codigo. Primero se colocar4n los 



cddigos ASCII (segun la version del Commodore) 
correspondientes al n ombre del archivo en 
direcciones de memoria consecutivas, y despues 
se hara uso del siguiente codigo maquina: 

Numero (ogico del archivo (If n) 

Numero del dispositivo (disk) 
LDY #$00 Direccion secundaria (#$00 da 

lacarga de reubicacion) 
JSR SFFBA Rutina de nucleo SLFS 

(establece If n y dir. sec.) 
LDA #$0A Long, nombre archivo 
LDX PLO (p. ej.,10) 

Byte inferior del puntero a la dir. 

LDY PHI ^ in ' cio del nom ' :re archivo 
Byte sup. del puntero a la dir. 

icd crjcnn de m ^io del nombre archivo 

JbH ^hr-rJD Rutina de SETNAM 

{establecer nombre de archive) 
Carga=#$00/Verificacidn=#$01 
Byte inf. de la dir. inicio destino 
LDY DHf Byte sup. de la dir. inicio destino 
JSR SFFD5 Rutina de nucleo LOAD 
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Empleo de la RS232 en 
el Commodore 64 

Siempre que se reafice un planteamiento metddico 
no hay peligros serios en el empleo de rutinas OS 
para manipuiar ]a RS232, ya sea desde el basic o 
desde eddigo maquina. Varios son los aspectosa 
considerar al aprestamos a usar la RS232 atraves 
de la puerta para el usuario. Dejando a un lado la 
velocidad en baudios, de ta que volveremos a 
hablar, los unicos problemas con que se 
encontrara seran los referidos aestos puntos: 

• El Commodore 64 funciona a niveles de 0 V a 5 
V, mientras que la RS232 normal necesita niveles 
de -12 Va 12 V, Luego t a rnenos que no se 
com unique con otro Commodore 64, sera preciso 
construir o adqulrir un dispositive para 
"conversion de niveles". Commodore proporciona 
un cartucho RS232 paraesta circunstantia. 

• Los codigos ASCII del Commodore se alejan de 
los codigos ASCII habituales, por lo que habremos 
de establecer dos tablas conversoras, una para 
transmitiryotra pararecibir. 

Siempre que este abierto un canal RS232, el OS 
realiza un borrado automatico de registros (CLR). 
Se pierden asf inmediatamente todos los valores de 
las variables usatfas por el basic con anterioridad; 
fas instrucciones GOSUB daran mensaje de error al 
llegar a RETURN, Esto se debe a que la rutina de 
nucleo de la RS232 ocupa dos buffers de 256 bytes 
en la parte superior de la memoria. Esto puede ser 
problematico, ya que si no bay espacio suficiente 
para los buffers en esa zona, se corrampera el 
prograrna y no se tendran mensajes de error. 

• Si el prograrna en basic es largo o contiene gran 
numero de asignaciones alfanumericas, tarde o 
temprano obtendra basura* Pueden perderse datos 
introducidos. Pero no siempre ha de suceder esto 
si el prograrna es de una longitud razonable y no se 
hacen tantas asignaciones alfanumericas. Para 
abrir (OPEN) un canal RS232 desde el basic se 
emplea el siguiente formato: 

OPEN 2 T 2 J 3 ) CHR$(CTRL)-hCHR$(C0MM) 

CTRL y COMM son los bytes de control e 
instruction, que contienen la information necesaria 
para establecer el canal. Ndtese que CTRL y COMM 
deben ser dos bytes lite rales (o los PEEK de dos 
posiciones previamente llenadas) y no dos 
variables. Cada bit dentro de los bytes de CTRL y 
COMM tiene una funcidn precisa (ver cuadros). 

Porejemplo, para abrir un canal RS232 con un 
bit de parada, una longitud de palabra de 7 bits, 
300 baudios (total del byte de CTRL=38), paridad 
par, full duplex y control de flujo lfnea-3 (total del 
byte de COMM=96), emplearemos la instruction: 

0PEN2,2,3,CHR${38)+CHR$(96) 

Al decidir la velocidad de transmisidn no se han de 
olvidar los siguientes facto res. Al enviar 
information, la velocidad en baudios no es tan 
esencial, ya que los restantes dispositivos son 
bastante flexibles en las variaciones de velocidad, 
Se han enviado con exito caracteres desde ei basic 
a traves de la RS232 hasta a 2 400 baudios. 



Naturalmente, mientras la proportion de bits por 
byte es de 2 400, el espacio entre bytes es a 
menudo mucho mayor, de modo que la proportion 
de transferencia resulta mucho menor 
Pero las cosas cambian cuando se trata de recibir 
datos. En este caso, incluso a 300 baudios un 
prograrna en basic apenas tendra tiempo de captar 
un byte desde el buffer de entrada y visuaiizarlo en 
la pantalla dentro de un bucle simple. Para recibir 
con efectividad se debe usaralgdn "control de 
flujo". Esto significa que se pide al resto de 
dispositivos que interrumpan su envio hasta que no 
se Jlene el buffer. Con el protocolo linea-3 el 
procedimiento genGrico es el siguiente: 

1) Leer un pequeno numero de bytes (cuanto 
mayor sea la velocidad de fransmision menor ha de 
ser este ntimero) empleando GET#2 ( A$. Tratarios 
inmediatamente o colocarlos en unatabla para su 
posterior proceso, 

2) Interrumpir el envfo de los otros dispositivos 
con la instruction PRINT#2 j CHR$(17). 

3) Leer mas bytes hasta que se vacie el buffer real 
de RS232. Procesar comodamente todos los bytes 
lefdos, mientras se comprueban lasteclas 
pulsadas, seiiales de final de archivo (EOF), etc. 

4) Permitir que el dispositive envfe de nuevo 
empleando PRINT#2, CHR$(19) y volver al paso 1 . 
Cuando se ha abierto un canai RS232, los bytes se 
en vi an o reciben de la manera acostumbrada, por 
medio de PRINT# o GET#. Ha de evitarse el 
empleo de INPUT*. El byte de estado, ST t debe 
ser comprobado, lo mismo que exigetodo 
prograrna con E/S; el estado de error cero se indica 
por ST=0 o bien ST=8. Por ultimo, CLOSE 
producira sin duda otra CLR automatica, dado que 
los buffers son desu|)jcados, 
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Educacion/Aplicaciones 




Piedras en 




camino 



La introduction de la informatica en la education obliga a los 
maestros a enfrentarse a un sinnumero de problemas 



La introduction de los ordenadores en la education 
se esta llevando a cabo con algunas dificultades en 
la mayor parte de los pafses. Los recortes economi- 
cal la ignorancia generalizada sobre el tema y las 
dificultades para educar tan to a los futures maes- 
tros como a los maestros en active, se combinan 
para imponer severas restricciones en la informati- 
ca educativa. La nueva teenologfa esta sufriendo las 
recientes politicas gubernativas, y los drasticos re- 
eortes presupuestarios resultantes para el sector pu- 
blico estan creando una escasez de estos recursos 
en las escuelas. Tras haber adquirido un costoso 
hardware, muchos maestros estan molestos por los 
presupuestos escolarcs que no permiten la adquisi- 
cion de software para poner las maquinas en fun- 
tionamiento. 

Asimismo, esta falta de financiacion ha impedido 
la pue$ta en marcha de importantes proyectos de 
investigation dedicados a la informatica y el nino. 
Se ha prestado muy poca atencion a la forma en 
que influyen los ordenadores en los programas de 
estudio vigentes y, por constguiente, no se ha desa- 
rrollado una estrategia clara para Introdutirlos en 
las cscuclas. Tanto el TICCIT y el PLATO, en Es- 
tados Unidos, como el Program a National de De- 
sarrollo, en Gran B re tana, se llevaron a cabo en los 
anos del "pre -micro", a comienzos de los setenta, 
cuando la financiacion podia obtenerse con relativa 



fatilidad. Ahora, en los anos ochenta, fiscalmente 
tan duros, los gobiernos de ambos pafses no pue- 
den disponer de los recursos para financial proyec- 
tos similaies que son urgentemente necesarios. 
Entre otros problemas, se incluye el hecho de que 
no se hayan llevado a cabo estudios scrios sobre el 
lugar que ocupan los ordenadores en el plan dc es- 
tudios. En las escuelas secundarias, la importancia 
concedida al basic y la existencia de la asignatura 
de informatica como disciplina academica por dere- 
cho propio estan siendo cuestionadas. A las escue- 
las primarias se les entrega un ordenador y se les 
dice que "lo hagan servir", y los maestros deben 
salir del paso a duras penas, de la mejor manera 
posible. 

En ocasiones, dentro del mundo de la informati- 
ca educativa se producen graves f alios de comuni- 
cacion. En Londres, muchas escuelas han invertido 
en maquinas RML y ? por consiguiente, el ILECC 
(Inner London Educational Computing Centre) in- 
virti6 muchisimo tiempo y esmerzos tratando de es- 
cribir una version de logo para los micros RML. 
Mientras tanto, la propia Research Machines Limi- 
ted producia una implementation completa y esti- 
mable del lenguaje, El ILECC, malgastando dine- 
ro para intentar recuperar las perdidas, se dedico 
entonces a producir su propio programa de graficos 
de tortuga, menos ambicioso, y ahora sc halla ante 




Aplicaciones/Eduoacion 



Los favorites de la cfase 

Respaldadas por fa BBC y 
recomendadas por el gobierno 
britan co parasu uso en las 
escuelas, las maquinas BBC de 
Acorn se Han asegurado una 
posicidn solida en efsistema 
educative del pais. Las cifras 
reflejadas en estas paginas estan 
tomadas de un informe 
encargado por el gobiemo que 
publico en enero de 1985 la 
urn dad de investigacitfn de 
servicios de emisiones 
educativas de la BBC. Una 
caracteristica sorprendente de 
los resultados es la continuada 
presencra de la antigua serie Pet 
de Commodore y del Sinclair 
ZX81 , que poseen en ambos 
cases versiones limitadas de 
basic ycarecende las 
faciMdades de color y sonido que 
pueden ser de tanta utilidad en la 



la dificil situation de tener que promocionarlo en 
las escuelas cuando en el mercado ya existe un pro- 
duct o claramente superior. 

Se han planteado otros problemas a consecuen- 
cia de la ausencia de una polftica definida para la 
formation de los maestros > Se ban colocado los or- 
denadores en las clases, esperando que los maes- 
tros aprendieran todo a partir del manual. Las res- 
tricciones financieras inhibieron la realization de 
cursos para maestros en activo y, cuando se dispu- 
sieron de los mismos, las escuelas se mostraron rea- 
cias a enviar a sus maestros debido a la desorgani- 
zacion que se produtia en la escuela debido a su 
ausencia. 

La situation en las escuelas de profesores botani- 
cal es aun peor. En 1983, el Departamento de Edu- 
cation estaba preocupado por la falta de cursos 
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Tarta de mfcros 

Este grafico de tarta i lustra 
claramente que a pesar de los 
intentos de! gobiernc britan ico 
por mejorar fa proportion 
alu moos/micro en las escuelas 
del pats, [aun hoy, ma's de una 
escuela de cada cinco tiene que 
arreglarse con rnenos de un 
ordenador por cada 200 ninos! 




Tipos de micros en escuelas 
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sobre ordenadores para los aspirantes a maestro. 
Con el apoyo del Departamento de In du stria acon- 
sejaron vivamente que cada curso constara de at 
menos 20 hoi as dedicadas al pa pel de los ordenado- 
res en la education. Chris Gregory, catedratico de 
Matematicas en el Bradford College y miembro del 
MEP (Microcomputers in Education Project, 
proyecto relation ado con la funcidn del microorde- 
nador en la educaci6n), ha afirmado: "Las 20 horas 
representan un gesto simbolico patctico y, aun asi, 
a muchos colegios les resulta difTcil implementar si- 
quiera esa cantidad." Un problcma acuciante es ha- 
llar personas experimentadas, El Departamento de 
Education est a congelando o recortando el numero 
de personal docente y, en est a situation de reduc- 



ciones y conflictos con los sindicatos, es dificil re- 
clutar personal con experiencia en ordenadores, 

Los programas educativos de calidad han tarda- 
do mucho en aparecer I x>s gobiernos ban invertido 
en hardware pero no en software y, dado que las 
escuelas no tienen dinero para gastar, el mercado 
de software edueativo esta muy deprimido. En la 
feria anual de editores de software edueativo de 
1983 quedo claro que la may on a de las empresas de 
software dedicadas a este campo estaban perdiendo 
dinero y se esperaba que muchas de ellas intcrnim- 
pieran su actividad durante cl ano siguiente. Lo que 
contribuye a deprimir atin mas el mercado para los 
editores de software edueativo es el hecho de que 
muchas de las autoridades mas importantes en ma- 
teria de educaci6n han invertido dinero en desarro- 
llar su propio software, que se distribuyc a bajo 
coste, o gratuitamente, en las escuelas. Esto ? como 
es logico, hace que los programas comerciales mas 
caros picrdan parte de su atractivo. 

Por ejemplo, Sloane Software ha lanzado recien- 
temente un programa de matematicas denominado 
Hopslide, para ninos de entre cinco y siete anos, Es 
un programa sencillo, diseriado para generar una 
comprension del valor y el orden de los numeros. 
Al nirio se le presenta una fila de numeros entre 
cinco y nueve, El nino hace saltar los numeros unos 
sobre otros o los desplaza una position. El precio 
de Hopslide es modesto y puede que Ilegue a ven- 
derse bastante bien. La Inner London Education 
Authority tambien produce su propio software. El 
nombre Hopslide tambien aparece en un programa 
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de un paquete de matematicas producido por su 
centro de matematicas, SMILE. Se trata del mismo 
juego que la vcrsi6n de Sloane Software, con la ex- 
ception de que la gama de numeros es del dos al 
nucve y que los graficos son ligeramente mejores. 
El paquete SMILE contiene otros 19 programas de 
similar calidad y vale ape n as un poco mas que el 
Hopslide de Sloane Software, 

La falta de financiacion y la defitiente organ iza- 
ci6n no se limitan, por supuesto, a la informatics 
educativa; pero existen algunos otros problemas, 
menos evidentes, que se plantean cuando se intenta 
introducir la nueva tecnologia en las escuelas. La 
presencia de los ordenadores, por ejemplo, ha cau- 
sado problemas. En muchas escuelas, equipos dec- 



tronicos se almacenan durante la noche en una b6- 
veda de seguridad. Antes de la llegada de los orde- 
nadores, el equipo estaba compuesto por dos o tres 
cassettes y aparatos dc video. En una escuela pri- 
maria con un micro por clase, los maestros habian 
de hacer dos o tres viajes con un ordenador, panta- 
11a ? cables, unidad de disco y software a lo largo de 
un extenso corredor y subir dos plantas por las es- 
caleras, por la manana y por la tarde. Tras dos acci- 
dentes, los maestros se negaron a transporter el 
equipo y las autoridades cducativas correspondien- 
tes se negaron a perm it ir que los ordenadores se 
dejaran en la clase durante la noche. El resultado 
rue que todas las maquinas quedaron durante cua- 
tro meses en la boveda de seguridad, mientras el 
sindicato de maestros y las autoridades educativas 
ncgociaban un acuerdo. Finalmente, cl conflicto se 
resolvio instalando cerca de cada aula armarios de 
acero para almacenamiento. 

En muchas escuelas la situation en materia de 
seguridad es deplorable, por la sencilla razon de 
que las autoridades educativas no poseen dinero 
para invertir en sistemas de seguridad razonablcs. 
La mayoria de las escuelas de los barrios centrales 
superpoblados de las ciudades de Gran Bretafia son 
objeto de robo o vandal is mo varias veces al a no. 
Las polizas de seguro son tan cost os as que a mu- 
chas autoridades les resulta mas barato reemplazar 
los bienes sustraidos que asegurarlos* 

Entre otros problemas podemos citar el de la dis- 




por el varon en las clases dc informatica. En las 
escuelas solo para mujeres estas cursan la asignatu- 
ra con toda satisfaction. El problema solo se plan- 
tea en las escuelas mixtas, donde los ninos tienden 
a dominar. En las escuelas mrxtas, pensamos que 
debemos estimular activamente a las ninas para 
que se inte resen por los ordenadorcs y restablczean 
el equilibrio^ Uno de los resultados intercsantes 
que se obtuvieron en la investigation realizada en 
la Universidad de Edimburgo, utilizando el logo 
en las escuelas, fue que atrajo a las ninas en la 
misrna medida que a los ninos. 

Otra dificuttad importante es que los gobiernos 
continuan considerando la educacion en terminos 
de productividad y costo. Considerar el ordenador 
como una forma de mejorar la productividad edu- 
cativa tiene unas implicaciones atemorizadoras 
para el futuro, con los ninos convirtiendose en 
parte de una linea de production inform at iza da , los 
maestros reemplazados por maquinas y los planes 
de estudio y las lecciones determtnadas por comi- 
siones del gobterno. Como serialo Seymour Papert: 
"Existen en el mundo fuerzas formidables que em- 
pujan hacia una sociedad mas rigida, hatia el em- 
pleo del ordenador de una forma que haga la vida 
menos atractiva, mas rigida y menos social. Esas 
fuerzas son poderosas. <;Que podemos hacer f rente 
a ellas?... Podemos decir: 'Qucmemos los ordena- 
dorcs/ Eso es una perdida de ticuipo..., o podemos 
tratar de empujar con la mayor fuerza posible en la 
direction contraria y usar el ordenador de una ma- 
tt era que nos permit a avanzar en una direccion so- 
cialmente deseable*" 

El sector de la sociedad que final mentc decide si 
el ordenador es objeto de uso o abuso es el de los 
ninos. Estos nunca experimentan timidez para ex- 
presar a viva voz sus opiniones y son conscientes de 
si algo es beneficioso y estimulante. o a bur rid o e 
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Experieocia "sob re teclado" I 



iQuien faVIa? 

Este qrafico, que representa la 
experts ncia sobre teclado" de 
orrJenador entre los escotares de 
Gran Bretafia, muestra los efectos 
de especializacion en el extreme 
superior de la garna de edades, 
donde los esluctsantes mayo res 
Ed ad en anos pueden optar por asignaturas que 
no ex'jan uso de ordenadores 
Notese que ninguno de los 
gnipos de edades goza de un 
per: jnta|e de "experiencia sobre 
ftfedado" que supere el 30 % 



crimination sexual, espe cialmente porque tan to en 
la escuela como en el hogar son los varon es los que 
se sienten mas atraidos por el ordenador. Los usua- 
rios de la mayona de los ordenadores personates 
son varones adolescentes que tienden a utilizarlos 
para practiear juegos que con frecuencia son vio- 
lentos y de corte militarist a. Est a actitud se ha re- 
producido en la clase: a menu do el ordenador se 
considera como un objeto reservado a los varones. 
Muchos programas educativos estan orientados 
hacia el sexo maseulino y, a menudo, los varones 
monopolizan el ordenador a cost a de las mujeres. 
Un porta voz de la Unidad de Igualdad de Oportu- 
nidades de la Inner London Education Authority 
manifesto: "Somos conscientes de la predilection 



irrelcvante. Reconocen el software bien pensado y 
respond en a el, y a menudo es tan in tens a la a trac- 
tion que sienten hacia la maquina, que es dificil 
apartarlos de est a. En un en tor no rico en ordena- 
dores, los ninos ere an su prop! a "cultura informati- 
ca", desarrollando su propia jerga, ayudandose 
entre si para re solver los problemas de progrania- 
cidn, compartiendo con los demas sus descubri- 
mientos, intercambiando software, educandose a si 
mismos colectivamente y evaluando el hardware y 
el software, Seran los ninos, y no los maestros ni los 
consejeros ni las com isi ones ni los investigadores, 
quienes en ultima instancia decidan de que forma 
se pueden utilizar los ordenadores en Ea educacion 
para que rindan los mejores frutos. 




Software/Bases de datos 



Arbol medicinal 

Miemtas que un DBM 
reiaconanaimacenala 
information de forma tabular, 
un D8M 'jerarqifico'' organiza 
sus datos en forma de "ardor 
En el ejemplo de la iJustracibn, 
la categoria fn dividual 
"medidna" retiene punteros a 
fas diferentes tipos de medicinas 
disponibles. cada unode los 
cuales retiene punteros a las 
marcas. y asi sucesivamente. 
Los DBM jerarquicos pueden ser 
may eficaces en su empleo de 
memoria. pero son mas 
compFicactos, en cuanto a 
estructura, que sus 
equivalentes relation ales 



Buenas 
relaciones 

Analizaremos las dos formas 
mas comunes de estructurar 
una base de datos: los sistemas 
jerarq u icos y en red 



La mayor parte dc los DBM disponibles en ordena- 
dores personales son del tipo conoddo como siste- 
mas relacionaks de administracion de bases de 
datos. En esencia, esto significa que cada registro 
de un archivo DBM toma la forma de una^Fabla, 
compuesta por filas y columnas, al cstilo de una 
hoja clectronica. Las diversas formas en las que se 
pucde presentar la in form a don sugieren una es- 
tructura mas compleja, pero esta, basicamente, no 
es nada mas que una sencilla tabla o cuadncula. La 
base de datos se organiza dc forma muy parecida a 



la que emplearia listed para pasar la information en 
papel. Cada registro es identico e structural men £c y 
cada campo del registro ticne una longitud fija. 

El termino relational provieoe del hecho de que 
cada "fila" de la base de datos esta claramcnte rela- 
cionada, de una forma fija y rigida, a cada "eolum- 
na". Esta no es una forma muy flexible de organi- 
zar los dates, pero si sirve para programas adminis- 
tradores de bases de datos relativamente send I los, 
Debido a que los ordenadores personales (incluso 
las nucvas maquinas de 16 bits con 128 K de memo- 
ria o mas) poseen comparativamente mcmorias pe- 
quenas, bajas vclocidades de proceso y limit adas 
capacidades para almacenamiento de datos, las res- 
tricciones de un sistema relacional forman parte del 
predo que se debe pagar por combinar una infor- 
matica al alcance del presupuesto con una adminis- 
tracion de bases de datos. 

Un enfoque completamente diferente a esta or- 
ganization tabular de los datos consiste en ordenar- 
los de forma jerarquica. Podemos pensar que los 
datos se organizan como si fucran un arbol, cada 
rama con sus propias bifurcaciones, estas con sus 
pequenas ramitas, e incluso hojas. Para ilustrar 
esto, crearemos una base de dates del stock de una 
tieoda. En primer lugar, la presentaremos dc forma 
relacional, y despues le mostraremos como se po- 
dria organizar de forma jerarquica, 
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Bases de datos/Software 




CATEGORIA 


MARCA 


TAMANO 


STOCK 


C0ST0 


PVP 


CIGARRtLLO 


EMBASSY 


20 


350 


98 


105 


CIGARRILLO 


EMBASSY 


10 


140 


50 


56 


CIGARRILLO 


DUNHiLL INT 


20 


85 


108 


125 
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14 


17 
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TWIX 




95 


12 


16 


CARAMELOS 


MARATHON 


-I 


25 


15 


19 


REVSSTA 


YOUR SPECTRUM 




35 


85 


95 


REVISTA 


NEW STATESMAN 




12 


60 


80 


REViSTA 


CITY LIMITS 




86 


50 


60 


BEBIDAS 


LUCOZADE 


150 


35 


25 


37 


BEBIDAS 


T1ZER 


150 


40 


18 


27 


BEBIDAS 


QUOSM 


150 


20 


16 


25 



Representada jerarquicamente, esta base de datos 
de stock del quiosco podria tener este aspecto: 



CATEGORIA ^ 



MARCA 



CANT I DAD 



TAMANO 



COSTO r 



PRECI0 | 



El registro, en vez de organizarse por campos, se 
organiza como "segmentos" de datos, donde cada 
segmento puede contener mas de un campo. Orga- 
nizadas jerarquicamente en vez de relacionalmen- 
te, las entradas correspondientes a CIGARRILLO en 
la base de datos relacional tend nan este aspecto: 




Existe aun otro tipo de organizacion de bases de 
datos, que se conoce como CODASYL o sistema 
de red, ana organizacion estandarizada de bases de 
datos que especifico el grupo de trabajo de bases 
de datos del Congreso sohre Lenguajes para Sistemas 
de Datos, CODASYL (Conference on Data Sys- 
tems Languages). El problema de una base de 
datos jerarquica es que los datos solo sc pueden 
organizar para que fluyan en una u direcci6n"; para 
utilizar la analogia del arbol, una rama no puede 
estar unida a dos troncos. Pero, retomando el 
ejemplo de nuestro tendero, EMBASSY PAN ATE- 
LLAS, por ejemplo, podria ser una "rama" tan to de 
EMBASSY como de CIGAR ROS. El problema se plan- 
tea particu I armente cuando un "component e" sim- 
ple posee mas de un "fabricante". Si usted vende 
recambios para automoviles, la misma "junta de 
enlace del extremo mayor" para un BL Marina la 
podria fabricar la British Leyland, por ejemplo. 
Como podemos ver, la reiacion entre mercancias 
suministradas y proveedores de componentes se 
puede volver muy complkada. 

En el sistema CODASYL se utiliza una red de 
conjuntos en la que cada conjunto se compone de 
una coleccion de registros* La longitud del registro 
no ha de ser fijada con anterioridad, y cualquier 
registro puede perteneccr a mas de un conjunto. El 
sistema CODASYL permite que un conjunto este 
compuesto por un solo registro, y si hubiera varios 
conjuntos del mismo tipo, un registro no podria 
pertenecer a mas de uno de ese tipo, Por tan to, esta 
estructura no esta permitida: 
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BS 



de20 



108 



A\\VAT\\WW# WWW 



105 



106 126 



Esto represent a una limitation seria, Aunque po- 
drlamos desear no tener CIGARRILLOs, REVISTAs y 
BEBIDAs dc una misma marca (FABULAN, p. ej.) } es 
f&cil imaginar que una empresa llamada Supercars 
Ltd, formara parte de una estructura como: 



Rcpresentado de esta forma, cada elemento de la 
information puede verse claramente como superior 
o subordinado a otro elemento de esta, Todo cuan- 
to se requiere es un "puntero" de un segmento de 
datos a otro, En este ejemplo solo necesitamos un 
segmento CIGARRILLO, con punteros a los di versos 
tipos de cigarrillos que hay en el stock, y otros pun- 
teros a tamano, costo, PVP, etc. 

Supongamos que el tendero tiene un centenar de 
"categorias" en stock, pero mil lineas en venta; con 
una base de datos relacional, requeriria mil regis - 
tros: uno para cada linea. Con una base de datos 
jerarquica, para cubrir todo el stock soio se necesi- 
taria un centenar de segmentos. Ahorra una gran 
cantidad de duplication, pero hace que ia base de 
datos sea mas complicada estructuralmente. 




TAIWAN 
CAR BITS CORP S 



BRITISH 
LEYLAND 



LOTUS CARS § 
J 



SUPERCARS LTD^ 




Si bien las bases de datos jerarquicas y CODASYL 
son mas flexibles que las reiacion ales, son mas cp tri- 
ple] as y realmente necesitan la potencia de minior- 
denadores o de ordenadores centrales. Los ordena- 
dores personates utiliza n, casi invariablemente, sis- 
temas relacionales. Esta limitacion se evidencia en 
aquellas situaciones en que, por ejemplo, usted 
tiene un in venta rio de componentes (libros u Otras 
mercancias) que vende, y cada componente (libro, 
etc.) posee mas de un proveedor. Por lo tan to, ne- 
cesita un registro de componentes y un conjunto de 
registros para proveedores reiacion ados para cada 
componente. Las DBM de archivos multiples per- 
miten abrir mas de un archivo a la vez y que el 
archive activo se remita a un archivo subsidiario. 
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Lenguaje maquina/Sistemas operativos 



Puertas abiertas 

Veamos cdmo trabajan los dos chips CIA 6526 que controlan la 
comunicacion con el exterior en el Commodore 64, analizando el 
programa "Parawedge" 



Entrada del Parawedge 

Incluimos aqui el listado en 
codigo assembly del 
Parawedge, que puede digitarse 
y ensamblarse por medio de un 
ensamblador. El programa 
puede, igualmente, ser 
introducido como una serie de 
sentences 0ATA r digitando y 
ejecutando la codification del 
cargador del basic 



El Commodore 64 tiene dos chips 6526 CIA 
(Adaptador de interface complejo), encargados de 
la comunicacion con el mundo exterior. No son 
cllos los unicos chips con capacidades de E/S; tanto 
el chip 6510 como cl de video mane j an tambien as- 
peetos de E/S. Un chip 6526 tiene dos puertas de 
datos de oeho bits, ambas con lineas programables 
por separado. El chip soporta la comunicacido de 
16 bits o de 8 bits y tiene dos tcmporiz adores de 16 
bits enlazables. Posec ademas un registro de des- 
plazamiento de S bits para la comunicacion en 
serie, y, como ya vimos, un reloj de hora-del-dia de 
24 horas programable. 

Tiene ademas dos lmeas especificas de enlace 
(handshaking): la PC y la Flag. La PC bajara du- 
rante un ciclo despues de que los datos sean escritos 
en la puerta B del 6526, y puede emplearse para 
indicar a un dispositivo externo que estan prepara- 
dos los datos (data ready). La linea Flag puede 
usarsc como una entrada de control desde otro dis- 
positivo, 

Esto puede servir para poncr a uno el bit Flag en 
el registro de interrupcidn y, si es el caso, original 
una interruption no enmascarable (NMI) al procesa- 
dor 6510. 

En el Commodore 64 los dos chips 6526 tratan 
aspectos di versos de las E/S; uno de ellos (CIA#1, 
con la direction de base en SDCOO) se destina al 
teclado y a las palancas de mando, mientras que el 
otro (CIA#2 ? con direction de base en SDDOO) con- 
trola los datos en las puertas seriates y del usuario. 
El chip video maneja las E/S al monitor, y la puerta 
de cassette es tratada direct amen te por cl 6510. 

El programa Parawedge que damos aqui ikistra 
con claridad los pasos neccsarios para program ar el 
6526 directamente para E/S. La rutina es una cuna 
NMI que emplea la linea Flag. Esta disenada para 
enviar un bloque e specif ico de la memoria por la 
puerta para el usuario como datos par ale los, o bien 
para recibir datos paralclos de 8 bits hasta que el 
bloque especificado de la memoria cste lleno, 
Dado que se trata de una codification de cuna, 
temporizara los datos que entran o salen sobre 
NMIs, dejando la maquina libre para que real ice 
otras tare as en el tiempo restante. El unico incon- 
venient e es que si la velocidad de transmision de 
datos es demasiado a It a el Commodore 64 comen- 
zara a gastar todo el tiempo ejecutando rutinas de 
scrvicio NMI, lo que puede ser muy engorroso, 

El programa Parawedge per mite que cl Commo- 
dore 64 establezca com unicaci ones a dos vfas de 8 
bits en paralelo con un dispositivo externo (otro or- 
denador, una impresora en paralelo) a traves de la 
puerta para el usuario. Las patillas de la puerta 
para el usuario desde PBO hasta PB7 se emplean 
para el traslado de datos; la patilla Flag 2 se emplea 
como entrada de enlace; la PA2 da la serial de 



ready for data (preparado para datos), y la PC2 da 
la serial data valid (dato valido). Para emplear el 
programa, se ha de definlr primero un area de 
RAM desde la cual se desea enviar los datos que 
salen ? o sobre la cual se desea recibir los datos en- 
tentes. Esto se consigue pasando al programa las 
direcciones de initio y de final (en la forma lo-hi) 
colocandolas (POKE) en las cuatro posiciones que 
van de la 50768 a la 50771. 

La position 50772 se emplea para indicar si el 
programa va a realizar una operation de Entrada o 
Salida de datos. Si se coloca (POKE) un uno en esta 
position el programa quedara preparado para sali- 
da; si se coloca un cero, el programa estara en 
modo entrada. Una vez establecidos estos parame- 
tral la codificacidn de curia se inicia por medio de 
SYS 50775. Dado que el programa esta conducido 
por interrupciones, se ejecutara entre bastidores, 
enviando o recibiendo datos, mientras se digita o 
cjecuta un programa cualquiera en basic en primer 
piano. 



Programa Parawedge 
para el Commodore 64 

Cargador del basic 

1000 REM ** CARGADOR DEL BASIC DEL PARAWEDGE 1 

1010 DATA1 73 .84,1 98, 208 ,61 ,169.0,141 ,3 

1 020 DATA221 , 1 69, 1 44 A 41 . 1 3.221 , 1 73 ,2 

1030 DATA221 ,9,4,141 ,2.221 .173.0,221 ,9 

1040 DATA4,141, 0,221, 173,80,198,133,251 

1 050 DATA1 73 ,81 . 1 98 , 1 33 ,252, 1 73, 24, 3 

1060 DATA141 .85,198,173,25,3,141 ,86,198 

1070 DATA1 20 , 1 69, 1 88, 1 41 ,24,3 1 1 69, 1 98 

1080 DATA141 ,25,3,88,96,169,255,141 ,3 

1 090 DATA221 , 1 69, 1 44 , 1 41 , 1 3 P 221 , 1 73 , 24 

1100 DATA3J41, 85,198,173,25,3,141 ,86 

1110 DATA1 98 , 1 20, 1 69 , 234, 1 41 , 24,3 , 1 69 

1120 DATA1 98,141 ,25,3,88,96,1 69,144,44 

1130 DATA13.221, 240,36,173, 1,221, 145 

1140 0ATA251 ,230,251,208,2,230,252,173 

1 1 50 0 ATA82, 1 98 , 1 97, 251 , 1 73 ,83 , 1 98, 229 

1 1 60 DATA252, 144, 49,1 73,0,221 ,41 ,252 

1170 DATA141 4 0,221, 9,4,141 ,Q f 221. 108, 85 

1 1 80 0ATA1 98 ,1 69, 1 44 , 44 , 1 3 ,221 ,240, 246 

1190 0ATA1 77 ,251, 141 ,1,221 ,230.251 ,208 

1 200 OATA2,230 , 252 , 1 73, 82 , 1 98 , 1 97,251 

1210 DATA173.83. 198,229,252.144,3,108 

1 220 DATA85, 1 98 . 1 20, 1 73 ,85 , 1 98 , 1 41 , 24, 3 

1230 DATA173, 86. 198,141 ,25,3,88,108,24 

1240 DATA3 

1 250 DATA25596:REM*SUMA DE CONTROL* 
1260 CC=0 

1270 FORI=50775TO50971 
1280 READX:CC=CC+X:POKEI.X 
1290 NEXT 

1300 READX:IFCC<>XTHENPRINT r, ERROR SUMA DE 

CONTROL" 
1310 END 
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Sistemas operativos/Lenguaje maquina 



Listado en assembly 



* a*************** 



I PARAWEDGE - PROG RAMA CUNA DE ENV10/RECEPCI0N * 
I EN COMUNICACIONES DE 8 BITS * 

I EN PARALELO EN EL COMMODORE 64 

* * 

* * 

4 ******************************+********+**** ****** 



CIA2=$DD00 

0UTPUT=$FF 

!NPUT=$00 

OUTSHK = $04 

INTMSK =$90 

TOG HI =104 

T0GLQ=$FC 

NMIVEC-S0318 

ZPTEMP=$FB 

*=$C650 

START *=*+2 

END*=*+2 

MODE*=*+1 

VECTOR *=*+2 



; OIRECCtON DE BASE DEL CHIP 6526 



LDA 


MODE 


BNE 


OUTDAT 


LDA 


#INPUT 


STA 


CJA2+3 


LDA 


# INTMSK 


STA 


CIA2+13 


LDA 


CIA2+2 


ORA 


#0UTSHK 


STA 


CIA2+2 


LDA 


CIA2 


ORA 


#TOGHI 


STA 


CIA2 


LDA 


START 


STA 


ZPTEMP 


LDA 


START+1 


STA 


ZPTEMP+1 


■INICIALIZACION GUI 


LDA 


NMIVEC 


STA 


VECTOR 


LDA 


NMIVEC+1 


STA 


VECT0R+1 


SEI 




LDA 


#<NXTIN 


STA 


NMIVEC 


LDA 


#>NXTIN 


STA 


NMIVEC+1 


CLI 




RTS 





DIRECCION DE INICIO 
DIRECCiON DEL FINAL 
FLAG DE E/S 

ALMACEN PARA EL VECTOR NMI 

;ENTRADAO SALIDA 
:BIFURCACI0N SI ES SALIDA 

;ESTABLECE DDR PARA ENTRADA 

■DESACTSVA LAS INTERRUPTION ES DEL FLAG 

;PONEPA2PARA SALIDA 

;P0NE ALTA LA LINEA PA2 DE ENLACE 

;MUEVE PUNTER03 A PAGI NA CERO 

FRADA 

;GUARDA EL ANTIGUO VECTOR NMI 
INSERT A LA CUNA DE ENTRADA DAT OS 



; INICIALIZACION CUNA SALIDA 



OUTDAT 
LDA #0UTPUT 

STA CIA2+3 
LDA #!NTMSK 
STA CIA2+13 



LDA NMIVEC 

STA VECTOR 

LDA NMIVEC+1 

STA VECTOR +1 
SEI 

LDA #<NXTOUT 

STA NMIVEC 

LDA #>NXT0UT 

STA NMIVEC+1 



; PONE DDR PARA SALIDA 
;DESACTIVA INTERRUPCIONES FLAG 

;GUARDA ANTIGUO VECTOR NMI 
INSERTA LA CUNA DE SALIDA DATOS 



CLI 
RTS 



RUTIN A DE SERVICIO DATOS ENTRADA 



NXTIN 




LDA 


#!NTMSK 


BIT 


CIA2+13 


BEQ 


NOTCOM 


;BYTE OK EN PUERTA 


LDA 


CIA2+1 


STA 


(ZPTEMP) ( Y 


INC 


ZPTEMP 


BNE 


TEST1 


INC 


ZPTEMP+1 


TEST1 




LDA 


END 


CMP 


ZPTEMP 


LDA 


END+1 


SBC 


ZPTEMP+1 


BCC 


DONE 


Iavisa a dispositivo 


LOA 


CIA2 


AND 


#TOGLO 


STA 


CIA2 


ORA 


#T0GHI 


STA 


CIA2 



COMPRUEBA ICR 
INTERR DEBIDA A FLAG? 
NO... NMI NORMAL 



;LEE EL BYTE 

:L0 ALMACEN A EN ''EMORIA 
;INCREMENTA EL PUNTERO 



;C0MPRUEBAS1 ES EL FINAL 
;BIFURCACION SI SE HA ACABADO 



;PONE PA 2 BAJA Y DESPUES ALTA 



;REALIZA AHORA LA RUTIN A NORMAL NMI 

NOTCOM 
JMP (VECTOR) 



RUTINA DE SERVtCIO DATOS SALIDA 



NXTOUT 



COMPRUEBA ICR 
INTERR, DEB1DA AL FLAG? 
NO... EFECTUA NMI NORMAL 



;T0MA BYTE DE LAMEMORIA 
;LOSACA.£LPCBAJARA * 
[DURANTE UNCICLO 

;INCREMENTA EL PUNTERO 



;COMPRUEBASI ES EL FINAL 
;BIFURCACtON SI SE HA ACABADO 
CONTINUA RUTINA NMI NORMAL 
JMP (VECTOR) 

TERM IN ADO QUITAR CUNA 



DONE 
SEI 

LDA VECTOR 

STA NMIVEC 

LDA VECTOR +1 

STA NMIVEC+1 
CLI 

JMP (NMIVEC) 



LDA 


# INTMSK 


BIT 


CIA2+13 


BEQ 


NOTCOM 


■EIWIO OK BYTE 


' LDA 


(ZPTEMP), Y 


STA 


CIA2+1 


INC 


ZPTEMP 


BNE 


TEST2 


INC 


ZPTEMP+1 


TEST2 




LDA 


END 


CMP 


ZPTEMP 


LDA 


END+1 


SBC 


ZPTEMP+1 


BCC 


DONE 



; RESTAUR A EL VECTOR f 
:VALOR INICIAL 



IASU 



Parawedge esta tornado de Mastering the 
Commodore, de Jones y Carpenter, y se imprime 
por cortesfa de los autores y de la EUis 
Norwood Ltd, 




Juegos 




Cuatro en raya 

Est e juego en t res dimensiortes exige 24 K de memoria. Le permite 
jugar contra el ordenador Atari u otro adversario de su election 



Para ganar hay que colocar cuatro cuadrados de 
igual color en linea. Usted jucga en 4 pianos (A, B, 
C, D), divididos en 16 cuadrados. Para jugar, prime- 
ro debe elegir un piano y luego digitar un numero 



correspondiente al cuadrado escogido. Estos estan 
numerados asi: 




13 
09 
05 
01 



14 
10 
06 
02 



15 
11 
07 
03 



16 
12 
08 
04 



He aqui ejemplos de pulsaciones (recuerde que es 
inutil pulsar la tecla "Return"): D15 5 A05, BID, B16, 
C02. Cuando el ordenador le solicite el numero de 
jugadOres, digite 1 para jugar contra la maquina o 
2 para enfrentar a otro adversario. 



0 rem * •■■ 

1 HEM" CUATRDEMRAYA 

2 REM * EM TRES DIMEtJSJOMES 

3 REM " * 

4 GOSUB 30O0 

5 DIM SPACE(64.2):DIMMAP,K|64);DIM BL0B( 
86 r 3):DIMHZ(40) 

7 GOSUB5Q0O 
10 GRAPHICS 7-t-16:C0LOR1 

17 SETCOLOft Z.1Z.B: SETCDt OR 4 0-3 

18 5OC0L0R 1 .4.8:SETCOLQR Q.2.6:SETCDLO 

R 3.3.8 

20 FO R X - 0 TO 1 29 STEP 43 
30 FORY = £5TO30STEP-1 
4Q FLO" K,Y:0RAWTD X^SQ.v-SO 
50 NEXT Y 

60 NEXTX 

61 PLOT0.28:DP.AWT0 28.0:PLOTO,27:ORAWT 
0 27.0 

62 F0RRT=OTOB6STEP43 

63 PLOT RT+ 41,95: DRAY/TO RT + 41,30:DHAWTa 
RT+71 .0: PLDT RT y 40.95; DRA WTO RT+40,3fl: OR 
AWTO RT+70.0 

64 NEXT RT 

65 COLOR 0:SETCDLOR 4,9.2 

66 FOR Z=0TD 129 STEP 43 
7tt FORY..-91T031 STEP -20 
72 FORX = 1T0 3lSTEP9 

74 FORA=0TO1 

760 PLOT Z+ X +■ A, Y - A -X+ 3;DRAWT0 Z ^X+A.Y -A-X 
780 NEXT A 
350 NEXTX 
900 NEXTY 
950 NEXTZ 

1000 FORP=>1T0 64:REA0H,J 
1010 SPACEfP.1) = H;SPACE(P,2)=J 

1012 NEXTP 

101 5 IF PEEK(764) = 255 THEN 1 01 5 

1016 CLOSE #1:0PEN #1.4,0, H IC:6ET #t,H 

1017 IF W<65 OR H>63 THEN POKE 764,255:5 
0TO 1015 

1 013 IF W= 65 THEN N - 0:IF W.« 66 THEN N = 1 6: 
IF W=67 THEN N=32 

1019 IF W=66 THEN N = 1fi 

1020 IF W=67 THEN N=32 

1021 IF W- 68 THEN N=46 

1023 POKE 764,255 

1024 IF PEEKE764) = 255 THE.N 1 024 



1025 CS.0SE ^5-OPtV#5.4.0. K: , :GET#5,Z 

1026 IF Z<48 OR Z>49 ~H= l ; P0<£ 764,255:6 
010 1024 

1027 POKE 764,255 

1023 POKE #4- OPEN #4 A0 u K; n :GET #4.HH 

:IF WH<48 OR WH>57 THEN POKE 764,255:007 
01027 

1033 REM FOR TR=0T0 2 

1034 SP= V+ 1 0* (Z- 48)>WH- 4810CATE 
SPACE(SP.1).SPACE(SP.2>.GH:IF GH<>0 THEN 
GOTO 1015 

1035 CL=CL + 1 :IF CL - 2 THEN CL^O 

1 036 ' FOR RY-15T00 STEP - 1 :COL0R ( RY+ CL 
+2):5ETCOL0R 1,3,4 

1037 F0RTR=0TO2 

1038 PtOT SPACFtSPJ) + TR,SPACE(SP.2)-TF: 

DRA WTO SPACErSP. 1 ) -tTR r £PACE(SP,2) -TR - 3 
1030 NEXT TRiNEXT RY 
1040 CLOSE #1 
1042 FQflPQ = 1T064 
1044 LOCATE SPACE(PD..1),SPACE{PD,2),V 
1046 MARK{PG)=V:«EXTP0 
1050 C=GL+2 

1100 A=1:B-15:D=16:E=1:GOSUB1400 
1105 A-1:B=61 0=1 ;E=4;G05UB 1400 
1 1 10 A- 1 : B = 1 3:0= 1 7;E= 4:G0BUB 1 400 
1113 A=4 :0=1 6:0= 16;E=4:GOSUB 1400 
1120 A=1;e=4:0 = 20:E = 1:GOSUB 1400 
1125 A= 1 3;B = 1 6:D=1 2:E= 1 :GOSUB 1 400 
1130 A=1:B=1:D=21:E -- 1:G0SU8 1400 
1135 A=1 3:B = 13:0 = 1 3 E- 1 ■ GOS UB 1 400 
1 140 A= 16:8=^16:0 = 1 1 ;E =1 "GOS UB 1400 
1145 A=4:6=4;D=19;E=1:GGSUB 1400 
1150 A=1:B=49:D=5:E = 16: GOSUB 1400 
1155 A=4:B=52:D=--3:E IfrGOSUB 1400 
1160 A=1:B-4:D=4:E=1:G0SUB 1400 
1165 A=17:R=20:D-4-E = 1:G0SUB 1400 
1170 A=33:B=36;D = 4:E = 1:G0SUB 1400 
1175 A=33:B=36:D=4:E=1:G0SUB14O0 
1160|A=49:B=52:D-4:E- 1 :60SUB 14Q0 

1299 If J0UEURH AMD CL<>0 THE 1 , G:~n 50 
0:REM IF CL-0 THEN GOTO 1015 

1300 GOTO 1015 

14O0 fOR PQ-ATD B STEPE 

1 410 IF MARK(PQ)=C AND MARKf PQ+ D)=C AMD 

MARK(PQ + 2*0) = CAMD MARK(PQ i 3*D)-CTHEN G 

0SUB1450 
1420 NEXTPQ 
1430 RETURN 

1450 PLOT SPACE(PG,1) + 1,SPACE(PQ.2)-1:DR 



AWTO SPACERS" 0,11 - 1 .SPACE* C Q - 3"D.2)-1 

:RETURN 
1500 REM JUEGO ORDENADOR 
1600 FOR Pa=1T064 

1605 LOCATE 5PACE(PQ.1).SPACE(PG,2] V 

1606 IFV=2THENV=10 
1603 IFV=3THENV=50 
1610 MARK(PQ1 V:WEXTP0 
1815 H=0 

1620 A = 1 : B= 1 6:0=1 6:E= 1 :G0SUB 1 700 
1525 A = t:B = 61:O=1:E = 4:GOSUB170O' 
1630 A=1:E = 13:0=17:E = 4:GOSUB1700 
1635 A=4:B-16:Q = 15:E=4-GOSUB1700 
1 640 A- 1 :B =4;D = Z0:E = 1 : GOSUB 1 700 
1645 A- 13:8 = 1 6:0 = 12:E=1:GOSUB 1700 
1BSO A-1:e=1;D=21:E=1:G0SUB 1700 
1355 A= 13:8=1 3:D = 1 3:E - 1 rGOSUB 1 700 
1660 A= 1 6:B = 1 6:D >= 1 1 :E = 1 :G0SOB 1 700 
1665 A=4:B= 4 :0=19:£=1 -GOSUB 1700 
1670 A = 1:B= 40: D=5:E= 1 6:GDSUB 1 700 
1675 A =4:B= 52;0=3:E= 1 6:G0SUB 1 700 
1680 A= 1;B= 4:0= 4:E-1:G03UB 1700 
1582 A=17:B=20:D=4:E=1:GOSUB170O 
1 686 A=33:fl = 36:0= 4:E = 1 :G05UB 1 700 
1668 A= 49:B ■ 52:0= 4:E = 1 "GOSUB 1 700 
1590 GOTO 1740 
1700 FOR PQ = A TO B STEPE 
1705 H*H+1 

1710 SUM = MARK(PG) + HARKfPQ D) + MARK(PO+2*D 

)-MARKfP04 3*0> 
1720 IF SUM = 30 THEN GOT0 1 830 
1 725 BL0fl(H,1)- SUM; BL0B(H. 2) = BL06|JU| = D 
1730 NEXT PQrRETURN 
1740 FOR TZ = 1T0 H:IF BLOB(TZ,1) = 150THE 

NG0TO1B5O 

1745 NEXTTZ 

1746 YZ O F0R T7=1TOH 

1 748 IF BLOBfTZ, 1 ) = 20 OR BLOB(T7, 1 ) = 1 00 ■ 

THEN GOSUB 1360 
;?50 k ,FX" U\\r YZ ■-:::■(! THEM GOTO 1760 
1755 GOTO 2050 

1760 FOR TZ= 1 TO YZ: FOR P?=2 TO (YZ-1) 
1 765 IF HZ1TZ) =■ HZfPZ) AND T2< >PZ THEN S P 

= HZrT21:GOT0 1035 
-766 \EX' «- i ;EXT "2 
1770 If VZod THEN SP = HZ(YZ):GOT0 1035 
1625 GOTO 2050 

1 630 f Oft TK =0 TO 3:IF MAftKfPO +TK 1 D) - 0 TH 

ENSP=POiTK'O;60TOl035 
1*35 NEXT'TK 



1850 REM OEFENSA 

1655 FORTK=0TO3:lFMARK(flL0B(T7.,2)+TK 

+ B LDB(TZ. 3) - 0 THE If SP= SL0 B\ ~1 . 2) - TK* BL0 
BrrZ.3):GOT01035 

T857 NET TK 

I860 F0RP=0f03 

1863 IF MARK(FJLOBlTZ.2)-rP*BDBfTZ.3))=0 

THEN Y7=YZ+ 1:HZ(YZ)=HLOBrTZ,2) fP'BLOefrZ 

1S65 NEXT P;RETURH 
1390 GOTO 2050 
1950 GOTO 2050 

2050 S?=INT(64'RND(1) i 1):IF MARK(SP) = 0T 

HEN GOT0 1035 
2055 GOTO 2050 
3000 REM PANTALLAENTERA 
3020 G RAPHICS 2+ 1 6;SETCOL0R 4 , 13,2 
3030 POSITION 3.1;?#6: H " 
3040 POSmOM3,2:7#6r# CUATRO # F 

3O5OP0SITIOW3.3:?#6; r * EN RAYA # " 

3C " 2 ~vl ' 0 \ 1.4 :14 B;*# EN TRES #" 

3054 P0Sm0N3,5;?#6r# DtMENSJOMES # H 
3060 POSITi ON 3,6:? # 6;- ### ### #w#^*444*4 " 
3070 POSITION 1,7:? #6:" PULSE START 

3030 IF PEEK(53279) = 6 THEN RETURN 
309O GOTO 3080 

5000 DATA 1.93. 10.84,1 9, 75, 28.66 
5010 DATA 1 ,73,1 0, 54 , 1 9 ,55,28,46 
5020 OATA 1 ,53,1 0, 44 , 1 9,35.28.26 
5030 OATA 1 .33, 10,24, 19, 15.28.6 
5040 OATA 44 ,93.53. 84. 62 .75,71 ,56 
5O50 OATA 44,73. 53. 64 .62 .55 .71 .46 
5060 DATA 44,53. 53 .44 ,62 .35.7 1,26 
5070 DATA 44.33, 53, 24 ,62. 15,7 1.6 
5080 DATA 37.93.96.84,105,75,1 14.66 
509O DAT A 87. 73 .96 .64. 105,55. 114.46 
51 DO DATA 37. 53 .96,44.1 05.35,1 14,26 
51 1 0 DATA 37, 33 ,96,24,1 05. 1 5,1 1 4,6 
51 20 DATA 1 30,93 , 1 39.84, 143,75. 157.66 
5130 DATA 130,73,139.64.143.55.157.46 
5140 OATA 1 30, 53 , 139,4 4. 1 48,35. 1 57.26 
5150 DATA 1 30, 33 . 139.24. 1 48, 1 5, 1 57.6 
6000 GRAPHrCS2+16:?#6: u 2\uw4w&Q* 
60 tO ■ ? =6: - 1 JUG A3 OR CON -fl A M I " 
6020 ? #6;"(PULSE102)" 

6030 OPEN #1. 4.0. "K:":GET#1.M;IFM<490 _ 
R M>50 THE M PO <E 7 ESS CLOSE # 1 :G0TO 6 Sj 
030 cq 
6040 JOUEUR=M -48:CLOSE #1 ?t 
6050 RETURN w 

© 
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Penman Plotter/Hardware 




Tres en uno 



El Penman Plotter, creado para 
el BBC Micro, es un dispositivo 
que puede f uncionar como 
trazador de graficos, tortuga o 



"raton" 



La gran cantidad de interfaces existentes en el BBC 
Micro, asi como su amplia aceptacion cntre los es- 
pecialistas de la education, se han combinado para 
producir una gran cantidad de perifericos de carac- 
ter didactico para la maquina. Aquf ya hemes exa- 
minado un gran numero dc dispositivos que se pue- 
den controlar mcdiantc el BBC Micro, incluyendo 
maquinas tan diversas como plotters (dispositivos 
trazadores de graficos) ratones y robots movilcs. 
No obstante, el Penman Plotter es un periferico 
que con toda justicia se puede considerar como 
estos tres dispositivos fusionados en uno. 

El paquete Penman Plotter sc compone de una 
unidad de control, un plotter movil, una fuente de 
alimentation electrica, un cable conector RS232 y 
el software que lo acompana. Cuando no se esta 
utilizando, la unidad de control y el plotter se unen 
cntre si para con for mar una unica unidad compac- 
ta, que mtde solo 55 por 128 por 335 mm. Para 
scparar el plotter de la unidad de control solo hay 
que pulsar el clip que hay debajo de la misma, des- 
lizar el plotter had a afuera y dc sen roll ar el cable 
piano conector desde el interior irusmo de la unidad 
de control, Una vez extraldo de su lugar, cl disposi- 
tivo deja al descubierto tres agujeros en los que se 
col oca n los lapices, asi como una copa sttuada exac- 
tamente en el medio, donde se puede colocar otro 
lapiz para graficos de tipo tortuga, Los lapices, de 
punta de fieltro y 40 mm de longitude una vez cok> 
cados en sus copas. se mantienen sobre el pap el 
media rite clips sustentados por resortes. Cuando se 
da la orden de dibujar. el resorte es empujado 
hacia abajo por los electroimanes situados en las 
barras de dentro, y el peso del lapiz presiona la 
punta contra el papeL 

En la cara inferior del dispositivo hay tres rue- 
das, dos de las cuales son propulsoras; la tercera es 
una pequena rueda plastica de movimiento libra 
que se encarga del equilibrio. Las ruedas propulso- 
ras son de metal y estan rode ad as por una cubierta 
gruesa para proporcionar una friction adicional 
cuando el plotter se desplaza sobre el pap el. En 
f rente de cada una de el las hay un sensor luminoso, 
que detecta el margen del papel registrando la dife- 
rencia de briilo entre el papel y el material sobre cl 
eual esta colocado. 

Dentro del dispositivo trazador de graficos hay 
tres electroimanes conectados a barras, cada uno 
de los cuales control a la elevation y el descenso de 
un lapiz sobre el papel; junto a ellos se halla el par 
de motores electricos e stand a res unidos a las rue- 




das impuisoras. El plotter utiliza motores electricos 
comunes cn lugar de motores paso a paso o servo; 
estos permiten que el dispositivo trace curvas conti- 
nuas en vez de curvas "paso a paso". Sin embargo, 
ello exige que el software de control sea paralela- 
mente mas sofisticado, porque ha dc scr capaz de 
variar los voltajes aplicados a los motores, en vez 
dc limit arse a enviar una serie de impulsos. 

Por ultimo, hay una placa de circuitos que distri- 
buye la potencia y decodifica las senales que llegan 
desde la unidad de control y que las en via ya sea a 
los eicctroi manes o a los motores, En cada uno de 
los husillos de los motores hay un disco estrobosco- 
pico que gira a medida que rota el motor, y a los 
lados de las caras del disco hay diodos dctectores de 
luz. A medida que el disco estrobosctSpico gira, en 
los diodos aparecen impulsos de luz que le infor- 
man a la logica de la placa de circuitos sobre la rapi- 



Doble personalidad 

El Penman Plotter se compone 
de un modulo decontrol, 
conectado a un ordenadora 
traves de una interface RS232, y 
una tortuga movil. El cable piano 
que una la tortuga a la caja de 
control es bidirectional, lo que 
signmca que los dos 
drspositivos se pueden 
comunicar entre si. Por 
consiguiente, mien Iras la caja de 
control le en via instrucciones a 
la tortuga para que se desplace a 
una posicion, la tortuga puede 
transmitirsu posicibn devuelta 
al sistemade circuitos de 
control Esesta caracteristica 
deJ sistema la que permite 
utilizarel Penman Plotter no 
solo como tortuga y plotter, sine 
tarn b I en como "raton" 
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Procesador €303 

El Penman Plotter contiene , 
procesador 6303 que le 
permits configurar el sisten 
operative 
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dez a que se esta moviendo el motor, de mode que 
la maquina pueda calcular su posicion . Esta logica 
es particularmente util cuando se utiliza el Penman 
como "raton", porque el ordenador necesita saber 
en que direction y a que veldcidad estan girando las 
rued as para poder desplazar el cursor a traves de la 
pant all a. 

La placa de circuito impreso del interior de ia 
unidad de control tiene instalados tres chips princi- 
ples. La placa contiene un microprocesador 6303 
(un desarrollo del 6800), que posee la facilidad de 
configurar toda una variedad de si stem as ope rati - 
vos. El procesador incorpora una pequena RAM 
de trabajo que le permite almacenar la posicion del 
plotter. El segundo de los chips principales de la 
placa es una ROM para interface de perifericos 
682 L Tambien incluida en la placa hay una 
EPROM que contiene los programas de demostra- 
cion que He vara a cabo el Penman cuando no este 
conectado el cable RS232. 

El Penman se puede utilizar en varias modalida- 
des diferentes. La modalidad "emulador de termi- 
nal" permite controlar el dispositivo directamente 
desde el tec! ado. Para entrar en ella, se debe cargar 
directamente el program a Penilk o T empleando el 



robot Penman eomo rat on, cargar el program a 
desde el menu principal, Una vez cargado el soft- 
ware, las instrucciones se envian a la unidad de con- 
trol a traves de la puerta RS232 en forma de codi- 
gos ASCII. Digitando PRINT T se inttializa el Pen- 
man. El recibira la sen a I y deter m in ara cual de las 
tres velocidades posibles (300, 1 200, 9 600 bau- 
dios) se esta utilizando. Hecho esto, el Penman se 
puede colocar en su secuencia de co location en la 
posicion initial digitando la instructi6n H . El robot 
realizara una secuencia de movimientos que hara 
que el dispositivo se situe en el r in con inferior iz- 
quierdo del papel. 

Desde su posicion de partida, el Penman intenta- 
ra hallar la parte inferior de la pagina mediante el 
empleo de sus sensores detectores de luz. Una vez 
hallado el margen, el dispositivo realizara un giro 
de 90° y Ilevara a cabo la misma action a lo largo 
del I ado izquierdo de la pagina, Como ayuda para 
asegurar que el contraste entre el papel y el fondo 
sea suficiente para que el plotter lo pueda detectar, 
Penman Products ha incluido sabiamente un trozo 
de papel negro sob re el cual se puede colocar el 
papel de dibujo. Una vez que el Penman ha "aterri- 
zado" en su base, estableee su posicion de partida a 
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50 mm de cada borde del papel (la distancia desde 
la parte frontal del platter hasta la copa central). 

La aplicacion Pentlk se puede ejecutar ya sea en 
modalidad directa (una instruction cada vez) o bien 
se pueden encadenar instrucciones entre si para 
formar programas que se pueden cargar (LOAD), 
guardar (SAVE) o ejecutar (RUN). En la modalidad 
"emulador de terminal" el movimiento es cartesi li- 
no, lo que significa que el papel sobre el cual se 
co Loch a I robot se divide en una cuadricula. Cuando 
al plotter se 1c de la instruccion de ir a (500,500), se 
movera hacia estas coordenadas en vez de moverse 
500 pasos cn ambos sentidos. Una hoja de papel 
tamano A4 posee un maximo de 2 100 coordenadas 
en el eje xy 2 970 en el eje >\ Las instrucciones se 
pueden entrar tanto en modalidad absoluta como 
en modalidad relativa, segun la instruccion MOVE 
lleve o no el prefijo de una A o una R. Los lapices se 
seleccionan con instrucciones parecidas a las del 
logo, tales como U para lapiz arriba, Li para lapiz 
abajo y P para lapiz seleccionado, 

En modalidad directa, el Penman Plotter tam- 
bi£n puede productr movimientos para graficos dc 
tortuga, si bien estos son algo mas complicados que 
los movimientos cartesianos, porque la longitud de 
la distancia a recorrer se debe entrar en notacion 
hexadecimal con una $ como prefijo. Esto se debe 
a que los graficos de tortuga pasan por alto el soft- 
ware normal que interpret a los movimientos carte- 
sianos e investigan directamente los bits de las di- 
recciones control ad or as del interior del ordenador. 
Sin embargo, esta no es la unica forma en que se 
pueden realizar graficos de tortuga con el Penman 
Plotter. El software dc aplicaciones que se suminis- 
tra contiene programas que permiten controlar el 
robot mediante logo. 

Para controlar al plotter en la modalidad roboti- 
ca se utiliza un sistema que control a directamente 
el Penman desde el registro de direction de datos 
de la puerta para el usuario. Cada bit del registro 
controla un aspecto dife rente dc los movimientos 
del robot: los bits 0 y 1 y los bits 2 y 3 controlan, 
respectivamente , los mo tores dereeho e izquierdo. 
Los bits 4 y 5 llcvan a cabo las funciones generates 
de los mot ores, como cncenderlos y apagarlos, 
mientras que cl bit 6 controla el movimiento del 



lapiz hacia arriba y hacia abajo. El Penman tam- 
bien devuelve information de si mismo al registro 
de datos, tal como errores positionales y si el dispo- 
sitivo ha detectado o no el borde de la pagina con 
sus sensores de luz. 

Al Penman Plotter tambien se le pueden enviar 
instrucciones de texto* La gama de instrucciones y 
sus aplicaciones son muy similares a las que se utili- 
zan en las im pre soras/pl otter existentes para una 
gran cantidad de maquinas personales, De hecho, 
la forma de los caracteres impresos de ambas guar- 
dan una notable similitud. El tamano del texto sc 
puede variar entre 1 y 127 mm en altura y se puede 
imprimir en una de cuatro direcciones, Una util 
adicion del Penman Plotter, de la cual no disponen 
las imprcsoras/plotter tradicionalcs, cs la capacidad 
para sesgar el texto. 

El manual que vienc con el plotter facilita una 
lista completa de las instrucciones disponibles, con 
algunas explicaciones sobre c6mo estan implemen- 
tadas, asi como una explicacirin del hardware. No 
obstante, quiza sea un poco avanzado para el prin- 
cipiante, dando la impresion de que el Penman esta 
dirigido a quienes ya poseen un conocimiento pro- 
fundo de los mecanismos de su ordenador. 

El Penman Plotter se puede considerar como 
otro adelanto en el desarrollo de una tortuga/plot- 
ter de proposito general. Utilizado correct amen te, 
la resolution del dispositivo se aproxima a la de los 
plotters mas conventionale? que se utilizan en los 
estudios de diseno comerciales. Sin embargo, por el 
momento el software impide que el dispositive) sea 
una herramienta de gestion viable. El juego de pro- 
gramas que actualmente se suministra con el plotter 
esta concebido basicamente como una herramienta 
educativa. Se espera que los usuarios escriban sus 
propios programas para hacer funcionar el plotter, 
aprendiendo, por consiguiente, los principios del 
software para robotica. Por el contrario, un usuario 
comercial no se suele preocupar especialmente por 
los detalles mas delicados de la programacion, sino 
que exige algo que sea facil de usar. Como herra- 
mienta educativa, el Penman Plotter tiene un gran 
valor, La gama de modal idades de operaci6n dispo- 
ne blcs hacen que la maquina sea una propucsta in- 
tcrcsantc para las escitelas. 



PENMAN 
PLOTTER 

hil3iM[ij J 
335x128x55 mm 



INTERFACES 



RS232C. que permits su 
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Al girar la rueda 

Para lograr que el sistema de 
control del Penman "sepa" cual 
es la position del plotter, en el 
robot debe haber alguna clase 
de mecanismo de 
rea I i mentaci6n para contar el 
numero de "pasos" que se han 
realizado. Para hacer esto. los 
fabricates han eolocado un 
deiqado disco de metal 
alrededor de cada uno de los 
ejes de activaci6n de las rued as. 
El disco posee una serie de 
del gad os cortes que van desde 
el centro hacia el borde En la 
place de circuitos hay montado 
un dispositivo que emtte y recibe 
luz. A medida que el disco gira, 
se produce un efecto 
estrobosedpico entre el emisor y 
el receptor en forma de una serie 
de impulses. Se ealcula la 
cantidad de estos para deter minar 
el numero de pasos dado 
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Solos en 
el mar 



Mientras navegamos hacia el 
Nuevo Mundo, varies eventos 
incidiran en la duration del viaje 
y en la salud de los tripuiantes 



El codigo para los eventos mcnores restantes se W 
eluye en una serie de pequenas secciones del pro- 
grama que la subrutina de la lmea 5500 selecciona 
al azar. En el capitulo anterior nos ocupamos de los 
primeros cinco eventos, de modo que cuando ana- 
damos los nuevos habra un total de 13, lo que exigc 
cambiar el valor dc RM, en la linea 46, a 13. Tarn- 
bie'n se debe incrementar la lista dc numeros de 
Imea, tras la sentencia ON X GOTO de la linea 5525, 
para dar cabida a las nuevas rutinas, El programa 
principal selecciona un evento menor de forma 
aleatoria, de entre su lista ampliada, para ejecutar 
cada semana. 
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5525 ON X GOTO 5540 , 5570,5570,5570, 5570,5600 , 5700,5600 , 
5850,5900.5950,6000,6050 




El primer numero de linea a anadir a la sentencia 
\0N...G0T0 de laufnea 5525 es el 5600: aqui comien- 
za la rutin a que se ocupa de capturar peces. Si el 
genera dor de eventos a J azar determina que X sea 
6, entonces la linea 5525 enviara el programa a esta 
rutin a. Cuando muere un tripulante, la muerte no 
se registra en la variable CN hasta el final de la se- 
mana; pero si en el transcurso de la semana actual 
todo el rcsto de la tripulacion hubiera pasado a 
mejor vida, obviamente no habria nadie para cap- 
turar los peces. 

El programa comprueba esta eventualidad me- 
dia nte la creaci6n de un bucle en la linea 5610. Ob- 
serva la rnatriz de la tripulacion para vcr si algun 
tripulante ha muerto durante la semana, determi- 
nando que tasas de fortaleza se ban establecido en 
999. Despues, la linea 5630 cuenta el numero de 
pulantes failed dos y le resta el numero al total Si 
el resultado es menor que 1 , el evento se ignorara y 
se devolvera el control al programa principal, 

Si todavia queda vivo algun tripulante, la linea 
5650 genera un numero aleatorio entre 11 y 20, re- 
presentando la cantidad de peces que sc han cogi- 
do, expresada en kilos. Esta cantidad se suma a la 
carne restantc en la linea 5680 y entonces el progra- 
ma informa al jugador para cuanto ticmpo alcanza- 
ran las provisiones dc carne, Por ultimo, en la I me a 
5685, el total de carne se divide por el numero de 
tripuiantes y sus necesidades semanales, producicn- 
do una nueva estimation dc la cantidad de semanas 
para las que alcanzaran las provisiones. 

El siguiente evento de la sentencia ON X GOTO es 
un temporal, que se inicia en la lmea 5700 . La tri- 



pulacion se las apana para recoger el agua de lluvia 
en barriJes y reabastecer sus provisiones de agua. 
EI programa genera un numero al azar entre 11 y 
20 en la linea 5735 que representa ia cantidad de 
barriles de agua que se han recogido, y que se suma 
a la cantidad disponible en la linea 5750. Por ulti- 
mo, la linea 5755 calcula e imprime la nueva esti- 
macion de cuanto ticmpo durara el agua. 

El octavo evento posible es que soplen vientos 
favorables, lo que aumentara la velocidad del barco 
y acortara la duracion del viaje en media semana. 
La linea 5835 resta esta mitad al contador de sema- 
nas. La rutina de "buen tiempo" (evento numero 
nueve) comienza en la linea 5850, la novena direc- 
tion de la linea 5525. El buen tiempo permite que 
la tripulacion pueda tomarse un descanso para 
mejorar su estado de salud, lo que se simula ail- 
ment an do sus tasas de fortaleza en TS(,), En la 
linea 5882 se prepara un bucle que recorre TS( f ). Si 
se incrementara la tasa de fortaleza de un tripulante 
faliecido, esa persona "resucitaria", de modo que la 
lmea 5884 comprueba si hay alguna tasa establecida 
en 0 o -999 (que significa en ambos cases la muer- 
te) y hace caso omiso de ellos. En la linea 5886 se le 
suma a la tasa de fortaleza de cada tripulante vivo 
un numero al azar entre 5 y 15. 

Si el numero selectionado al azar para un evento 
menor es 10, el programa se dirigira a la linea 5900, 
la subrutina de perdida de medicinas, El mat tiem- 
po ha hecho que se rompieran la mitad de los fras- 
cos de medicina, y esto evidentemente tendra un 
efecto negativo en el caso de que algun tripulante 
se ponga enfermo. El programa comprueba prime- 
ro si queda alguna medicina a bordo, examinando 
el primer clemento de la rnatriz de suministros, 
0A(). Si el valor esta establecido en 0 o -999, no 
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hay ninguna medicina, de modo que este evento se 
ignoranL De haber alguna medicina a bordo, la 
hnea 5925 divide la cantidad por la mitad; no obs- 
tante, puesfo que los frascos no se rompen por la 
mitad, toma del resultado la parte entera, Despues 
el programa imprime un mensaje informando al ju- 
gador cuantos frascos quedan. 

El undecimo evento se produce cuandp una ola 
inesperada hace que las armas se mojen y se oxi- 
den, quedando inservibles. Las armas son una mer- 
cancfa importante, que puede necesitarse para la 
defensa, para cambiar por alimentos o para comer- 
ciar. La subrutina que estropea las annas es similar 
a la que rompe los frascos de medicina. Comprueba 
si queda algun arma a bordo. en la linea 5955, divi- 
de por dos la cantidad en la linea 5975 e imprime la 
fraction entera del resultado. 

El hecho de que los ratones se hayan comido la 
mitad de las balas de tela representa el evento nu- 
mero doce, que comienza en la linea 6000. La tela 
es el cuarto elemento de la matriz de suministros, 
0A(), de modo que el programa comprueba 0A(4), 
en La Hnea 6005, para ver si queda algo de tela a 
bordo. Si se ha comprado tela, los ratones. que ha- 
bitan en la linea 6025 , se comen la mitad de ella y, 
tras el festin, se informa al jugador sobre la canti- 
dad de tela que queda todavfa. 

Observe que en est a etapa hay una o por tun id ad 
de hacer alguna trampa en el juego, hatiendolo 
mas fatil o mas difiril mediante la alteration de los 
faetores de los acontecimientos, Los limites entre 
los numeros aleatorios que se pueden seleccionar se 
pueden reducir o ampliar e, igualmente, se pueden 
aumentar o disminuir las proporciones de los sumi- 
nistros perdidos. 

E! ultimo de los eventos men ores, que, amenaza- 
doramente, es el numero 13 , es la observation de 
un albatros, Este evento es unico entre los aconte- 
cimientos men ores, ya que hay dos posibilidades de 
que se produzca en una misma semana. Si la sen- 
tencia ON X GOTO selection a el evento numero 13, 
el incidente se producira de la forma normal, como 
un evento menor. Si el albatros es avistado cuando 
la tripulacidn se haila a media ration de carne, se 
les ofrecera la oportunidad de abatirlo para conse- 
guir su came. Los jugador es que conozcan el 
poem a de Coleridge The rime of the ancient mari- 
ner se sentiran con toda justicia recelosos de hacer- 
lo. En el programa principal, los eventos menores 
se llaman mediante el G0SUB de la linea 860; los 
eventos may ores comienza n en la linea 870. En la 
875 se produce la segunda posibilidad de avistar el 
albatros. La hnea comprueba si la tripulacion se 
halla a media racion de carne, comprobando si 
HR(3) es igual a 0.5. De ser asi, un factor aleatorio 
(AMD RND(1)<<5) da un 50 % de probabilidades de 
avistar el ave. Si esta se avista en est as circunstan- 
cias, el programa pasa a la subrutina "albatros", 
que comienza en la linea 6050. 

Avistar un albatros trae buena suerte. En la linea 
6055 se establece en "S" una variable, A$, indican- 
do que se ha avistado el ave. Posterior mente. esta 
se utiiizara en el programa para reducir la posibili- 
dad de un motin, resultado practico de la buena 
suerte. El programa verifica luego, en la linea 6075, 
si la tripulacion se esta quedando sin carne, deter- 
m in an do si la cantidad de came restante es igual a, 
o mayor que, las necesidades se man ales de la tripu- 
lacion multiplicadas por el tiempo que aiin falte 
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para concluir la travesia. Si las provisiones son sufi 
denies, el ave sigue su rumbo y la linea 6130 retor 
na al programa principal. \ 

Si las existencias de came son escasas, se le dh 
al jugador que el ave pes a 10 kilos y se le pregunta 
si desea abatirla. La linea 6115 compmeba si, en 
efecto, desea intentarlo, examinando el primer ca- 
racter de la entrada. Si el jugador decide no dispa- 
rar, el ave sigue su vuelo, pero si este desea dispa- 
rarle, el programa comprueba, en la linea 6133, si 
0A(2) esta establecida en 0 (indicando que no hay 
ningun arma utilizable). De estar establecida en 
-999, las armas se habrian perdido durante la se 
mana en curso y el programa asi le informaria al 
jugador, mientras el ave se aleja volando 




Si hay armas a bordo, se le dispara el ave. La 
hnea 6140 le da al jugador un 50 % de probabilida- 
des de dar en el bianco, generando un numero alea- 
torio entre 0 y L Si el numero es mayor que .5 el 
tiro es errado y el ave se escapa; de lo contrario, se 
hace bianco y esta cae en la cubierta. Si durante la 
semana en curso se hubieran agotado las reservas 
de came, el valor correspondiente de la matriz se 
restableceria en 0, quitando el —999, en la line a 
6160, para poder registrar las provisiones extras 
que proporcionaria el cueipo del ave. La cantidad 
de carne de la matriz de provisiones, PA(3), se au- 
menta en 10 kilos y se le indica al jugador el nuevo 
total. 

El abatiroiento del albatros se seriala en el 
poema de Coleridge mediante una interruption del 
invitado a la bod a: 

■■jBhs te guarde, anciano mariner o! 

de los espiritus malignos que te atormentan. 

iCual es la pena que te aflige?" 

"Con mi hallesta 

a butt al albatros. M 
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Programacidn/Juego de simulacion 



En nuestro juego se le da al jugador una adver- 
tencia similar. En la Knea 6162, B$ se establece en 
"S". Este es el factor de mala suerte, que supera 



Modulo 7: Mas eventos 
aleatorios 

Adicion al bucle principal del viaje 

S75 IFHR(3)= 5ANDRND(1)<.5THENPRINTCHRS(147):G0SUB 
6050 

Subrutina mis eventos al azar 

5600 REM EVENTO 6 - CAPTURAR PECES 
5605 X-0 

5610 F0RT=1T016 

5615 IF TS(T,2) = —999 THEN X=X+1 

5620 REM CON TAR FALLECIDOS ESTASEMANA 

5625 NEXT 

5630 IF CN - X<1 THEN RETURN 

5635 REM NINGUNA ACCION SI TO DA TRIPULACIQN MUERTA 
5640 PRINT 

5645 S$=" DURANTE LA SEM ANA* " :GOSUB 91 00 

5646 PRINT:GOSUB9200 

5650 SS= 'UNO DE LOS TRIPULANTES CAPTURO* ":GOSUB 9100 
5655 X=INT(RND(1)M0) + 11 
5660 REM ENTRE 10 y 20 KILOS 
5662 PRINT X; ' KILOS DE PESCADC 
5665 PRINT:GQSUB9200 

5670 SS="AH0RATU PROVISION DE CARNE ES" ":G0SU6 9100 
5675 SS- M SUFJCIENTE PARA APROXIMADAMENTE^':G0SUB 9100 
5678 IFPA(3) = -999THEN PA(3}=0 
5680 PA(3) = PA(3}+X 

5685 PRINT INT(PA(3)/(CN*PN(3})); U SEMANAS" 
5690 GOTO 5530 

5700 REM EVENTO 7 - REC0GER AGUA 
5705 PRINT 

5710 S$=" DURANTE LA SEMANA* ':GOSUB 9100 
5715 PRINT:G0SUB 9200 

5720 S$="UN TEMPORAL DE LLUVIA LLENO TUS* ' :G0SUB 91 00 
5725 S$="BARRILESDE AGUA* ":60SUB 9100 
5730 PRINT:G0SUB 9200 

5735 X=INT(RND[1)M0)+11 

5736 REM ENTRE 1 0 y 20 BARRILES 

5740 SS-= "AHORA TU PROVISION DE AGUA ES* " ;GOSUB 91 00 
5745 S$= "SUFICIENTE PARA APROXIMADAMENTE*":GOSUB 9100 
5743 IFPA{4J = -999THENPA(4)=0 
5750 PA(4}=PA(4)+X 

5755 PRINT INT(PA(4)/(CN*PN(4)));"SEMANAS" 
5760 GOTO 5530 

5800 REM EVENTO 8 - VIENT0S FAV0RABLES 
5805 PRINT 

5810 SS = "FUERTES VIENTOS C0NTINUOS DURANTE T0DA LA 

SEMANA*":GOSUB9100 
5815 PRJNT:GOSUB9200 

5820 SS= U HAS NAVEGAD0 A BUENA VEL0CI0A0 * 4 :GOSUB 9100 
5825 S5="Y LA DURACION DEL VJAJE SE":GOSUB 9100 
5830 S$= M REDUCE EN MEDIA SEMANA* ":G0SUB 9100 
5835 EW=EW-.5 
5839 GOTO 5530 

5850 REM EVENTO 9 - BUENTIEMPO 
5855 PRINT 

5860 S$= "BUENTIEMPO DURANTE TO DA LA S EM AN A'" :GOSUB 
9100 

5865 PRINT:GGSUB920G 

5870 S$= 11 LA TRIPULACJON SE SIENTE MAS FELfZ*";GQSUB 9100 
5875 GOSUB9200 

5880 S$= u jY ESTA MAS SALUDABLE! * ":G0SUB 9100 
5882 F0RT=1TQ16 

5885 IFTS(T 1 2)=0 OR TS(T,2)= -999 THEN 5888 

5886 TS(T,2)=TS(T,2)+INT(RND(1)*11)+5 
5863 NEXT 

5889 GOTO 5530 

5900 REM EVENTO 10 - PERDIDA DE MEDICINAS 
5905 IF 0A(1 ) =0 OR OA(1 ) = -999 THEN RETURN 
5910 PRINT 

5915 SS = "DESCUBRES QUE LAMITAD DETUS*':GOSUB 9100 

5920 S5="FRASCOS DE MEDICI NA SE HAN R0T0*":G0SUB 9100 

5925 OA(1) = INT(0A(1)/2) 

5930 PRINT:GOSUB9200 

5935 SS = "AHORA TE QUEDAN # ":GQSUB 91 00 

5940 PRINT 0A(1);"FRASC0S SOLAMENTE" 

5945 GOTO 5530 

5950 REM EVENT0 1 1 - ARMAS OXIDADAS 
5955 IFOA{2)=0 OR 0A(2) = - 999 THEN RETURN 
5960 PRINT 

5965 SWDESCUBRESQUE LA MITAD DE TUS*"'GOSUB 9100 

5970 SS=" ARMAS SE HAN OXIDADO T , :GOSUB 9100 

5972 S$="YYANO SIRVEN * " :GOSUB 91 00 

5975 0A(2)=INT(0A(2_V2) 

5980 PRINT:G0SUB 9200 

5935 SS-' L AH0RA TE QUEDAN* ,: :GQSUB 9100 

5990 PRINT QA(2);" ARMAS SOLAMENTE" 

5995 GOTO 5530 



con creces a la buena suerte que trajo la lrnea 6055. 
La naturaleza exacta de esta mala suerte se rcvelara 
mas adclantc cn ei proyectcx 



6000 REM EVENTO 12 - PERDIDA DETELA 
6005 JF 0A(4)=0 OR0A(4)- -999 THEN RETURN 
6010 PRINT 

6015 S£= H DESCUBRESGUE LOS RAT0NES* ":GOSUB 9100 
6020 SS = "3E HAN CO Ml DO LAMITAD DE TUS* ,, :GOSUB 9100 
6022 SS=" BALAS DE TELA Y AHORA* ' ;G0SUB 91 00 

6024 SS= N ESTAS YA NO SIRVEN * " :GOSUB 91 00 

6025 0A(4) = INT(0A(4)/2) 
6030 PRINT:G0SUB 9200 

6035 SS= "AHORA TE QUEDAN * 11 :GOSUB 91 00 
6040 PRINT OA(4); "BALAS SOLAMENTE" 
8045 GOTO 5530 

6050 REM EVENTO 13 - ALBATRQS 
6055 PRINT:A$="S" 

6060 S£="UN ALBATRQS SOBREVUELA EL BARCO*":GOSUB 9100 
6062 GOSUB9200 

6065 S$="ESTE ES UN BUEN PRESAGIO* M :GOSUB 9100 
6068 SS= ,l Y LA TRIPULACION ESTA CONTENTA* ":G0SUB 9100 
6070 PRINT:GOSU89200 

6075 IF PA 3)<(CN*PN(3nJL-WK + 1}) THEN 6090 
6030 REM NO HAY ESCASEZ DE CARNE 
6085 GOTO 6122 

6090 S$="SETE ESTA TERMINANDO LA CARNE* " :G0SU8 91 00 
6095 SS--Y EL AVE PESA 10KILOS!*":GOSUB 91 00 
6100 PRfNT:GOSUB9200 

6105 S$='TEGUSTARIACOGERLA?*";G0SUB91GO 

6110 INPUT IS 

6112 PRINT:GOSUB9200 

6115 IF LEFT§(l£,1)="S" THEN 6133 

6120 S$ = " PR 0 BABLE M ENTE DA LO MISMO!*":GOSUB 9100 

6122 PRINT:GOSUB9200 

6125 S*=" EL ALBATROS SE ALEJA VOLANDO * " ;GOSUB 91 00 
6130 GOTO 5530 

6133 IF OA(2) — 0 OR OA{2) = -999 THEN 6180 

6135 SS 'HACES UN DISPARO ...*":G0SU8 9100 

6133 GOSUB9200:GOSUB92O0 
6140 IF RND(1)<.5 THEN 6150 

6145 S$=" PERO NO ACIERTAS! ' " :GOSUB 9100 

6148 GOTO 6122 

6150 SS= " Y EL AVE CAE SOBRE LA CUBIERTAi ' 'GOSUB 9100 

6155 PRINT: GOSUB 9200 

6160 IFPA(3) = -999THENPA(3)=Q 

6162 PA(3)-PA(3) + 10:B£=' 4 S" 

61 65 SS= 'AHORA TIENES 10 KILOS MAS*" :GOSUB 91 00 

6167 SS = "DECARNE......*':GGSUB9100 

6170 SS- 'PERO PUEDESER QUE LA BUENA FORTUNA* ":GOSUB 
9100 

6172 SS="NO TE ACQ M PANE A PARTI R DE AHORA! !*":GOSUB 

9100 
6174 GOTO 5530 

6180 SS= w NO PUEDES...NO TIENES ARMAS* ":GQSUB 91 QO 
6190 GOTO 6122 



Complementos al basic 

Spectrum: 

Introduzca las siguientes modificaciones: 

875 IFHR(3)=.5ANDRND(1)<.5 
THEN CLS:GO SUB 6050 

5527 IF X=6 THEN GO TO 5600 

5528 !FX=7THENGOTO5700 

5529 IF X=8 THEN GOTO 5800 

5530 IFX=9 THEN GOTO 5850 

5531 IFX=10THENGOT0 5900 

5532 IFX=11THENG0T0 5950 

5533 IFX=12THENGOTQ 6000 

5534 IF X= 13 THEN GO TO 6050 

5535 PRINT:S$=K$:GO SUB 9100 

5536 LET !$— INKEY$:IF INKEY$=" "THEN 
GOTO 5536 

6115 IFI$(1 TO1) = "S"THENGOT0 6133 

BBC Micro: 

Introduzca las siguientes modificaciones: 

875 IF HR(3)=.5 AND RND(1)<.5 
THEN CLS:GOSUB 6050 



Construccion de un brazo-robot/Bricolaje 



A prudente distancia 

Nos corresponde disefiar el primer fragmento de software para 
controlar los movimientos del brazo-robot 




Los cuatro motores que mueven el brazo estan co- 
nectados a las cuatro lineas de datos del ordenador 
con las que esta conectado el brazo en interface, 
que son tambien las que controlan los motores. En 
el caso del BBC Micro, estas cuatro lineas de datos 
parten de la puerta para el usuario utilizando las 
patillas de DO a D3. Debido a que los servomotores 
se basan en un flujo continuo de impulsos que les 
indican que angulo seguir, no se los puede contro- 
lar exclusivamente desde basic, sino que deben ser 
activados mediante un programa cuna en codigo 
niaquma, que en vie un nuevo grupo de senates a 
los motores una vez cada dieciseisavo de segundo 
utilizando una interrupcion. (Anteriormentc ya 
nemos explicado detalladamente los principios de 
este metodo de control,) Se puede emplear el pro- 
grama de control para servomotores multiples ofre- 
cido con anterioridad para comprobar la operation 
del brazo directamente desde el teclado y, si bien 
no es muy sofisticado, probara cada motor de 
forma independiente. 

Una vez que el codigo cufia este ejecutandose 
como tarea de fondo, sera posible salir del progra- 
ma de exploraci6n de teclas del basic o colocar nu- 
meros directamente en las posiciones que controlan 
los angulos de los motores. La direccion de la pri- 
mera posicion de memoria motor-angulo es angulo; 
motor 0 se establece utilizando el valor de esta posi- 



cion. La posicion angulo +1 establece la posicion del 
motor 1, y asi sucesivamente. Recuerde que el 
motor 0 controla el movimiento de la cintura, el 
motor 1 el movimiento del hombro, y el motor 3 
abre y cierra el mecanismo de prension. Si cual- 
quier angulo se incrementa o disminuye en una uni- 
dad, los motores lo pueden seguir facilmente. Si se 
introducen cambios grandes, como de 0 a 128, en- 
tonces los motores pueden tardar unos instantes en 
reaccionar. Asimismo, observe como los efectos 
combinados de la inercia y "esponjosidad" del 
brazo hacen que este se detenga de forma brusca, 
que recuerda la moda de la danza robotica. 

Tras probar el brazo utilizando el sentillo progra- 
ma de control, se hace evidente la necesidad de un 
programa mas sofisticado. No obstante, decidir 
exactamente como programar el brazo probable- 
mente sea la parte mas dificil de toda la operacion. 
Muchos robots industriales se programan movien- 
do la pinza manualmente a traves de la secuencia 
que debe aprender el robot; el brazo graba de ma- 
nera automatica las posiciones clave de la secuen- 
cia. Lamentablemente, este metodo exige sofistica- 
dos elementos de hardware, como sensores de rea- 
limentacion angular, de los que earece nuestro 
robot. 

Pero incluso con equipos sofisticados, tales como 
los empleados para aplicaciones industriales, el 
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estructural 
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Programador 
de seen end as 
para el brazo 



El dia grama ilustra la estructura 
"activada por menu 1 ' del 
programador de secuencias para 
el brazo con el BBC Micro. Las 
opciones 1 y 2 rjifieren solo en 
que la opcion 1 restablece el 
contador, borrando el contenido 
anterior de la matriz de 
posiciones de teclas r R%(,). La 
opcion 3 vuelve a car gar un 
archivo de posiciones de teclas y 
las reproduce. La opcion 4 
detiene el tempo rizad or y hace 
terminar el programa 
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/ REPEAT. -UNTIL 
| G$="Q" OR cont. 
V >maxcorvL / 



Informs 
y programa 



Informe 
y programa 
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Bricolaje/Construccion de un brazo-robot 



brazo podria trabajar en cntornos peligrosos en los 
que un operador no podna fisicamente programar 
el brazo. En consecuencia, un metodo alternative 
consiste en controlar el brazo a distancia desde el 
teclado, haciendolo pasar por una serie de movi- 
mientos y guardando las posiciones clave de la se- 
cuencia mediante la pulsation de otra tecla ? y regis- 
trando los cuatro angulos de motor que definen 
cada position en una matriz- La secuencia se puede 
reproducir simplemente recorriendo la raatriz de 
posiciones de teclas con un factor de retardo ade- 
cuado. Las secuencias tambien se pueden guardar o 
cargar desde cinta o disco empleando un archivo 
secuencial para almacenar el confenido de la raa- 
triz. Este es el procedimiento que utilizaremos. 
La primera etapa del diseno dc nuestro software 
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cs, por lo tanto, asignar teclas para controlar las 
diversas funciones del brazo, de modo que pueda 
"ensenarsele" una secuencia de movimientos mo- 
viendolo a distancia desde el teclado. Se pueden 
re asignar las teclas del cursor del BBC Micro para 
que controlen cl movimiento izqui erd a/derecha del 
cuerpo principal y cl movimiento arriba/abajo del 
brazo inferior, Las teclas A y Z se utilizaran para 
mover el brazo superior hacia arriba y hacia abajo, 
y las teclas X y C para abrir y cerrar las garras de la 
pinza. Las teclas I y D permiten aumentar o reducir 



Recogiendo las piezas 

Comenzamos el proyeclo del 
brazo-robot considerando una 
tarea determinada: recogery 
trasladar un objeto del tamano y 
peso de una carrete de bilo de 
coser. El programadorde 
secuencias nos permite 
programarlo para que real ice 
esta tarea, guardando los 
movimientos, si fuera 
necesario, en un archivo que se 
puedevolvera cargar y 
reproducir 



la velocidad del brazo, de modo que las maniobras 
delicadas se puedan lievar a cabo lentamente, 
mientras los movimientos de barrido amplios se 
realizan con rapidez. La tecla S permite almacenar 
la posicion actual del brazo en la matriz de posicio- 
nes de teclas, e Y retorna el brazo a la ultima posi- 
ci6n almacenada. La secuencia se puede realizar 
para introducir cambios, ya sea hacia adelante em- 
pleando la tecla N, o bien hacia atras, pulsando la 
tecla B; E controla movimientos a ciertos puntos de 
la secuencia. Utilizando estas tres ultimas teclas, se 
puede edit ar cualquier secuencia de posiciones pro- 
gramada. 

Los procedimientos informs y programa del lista- 
do le proporcionan una lista de las funciones de las 
teclas, ademas de explorer repetidamente el tecla- 
do en busca de una entrada. 

Los otros procedimientos, replay y save, permiten 
reproducir o guardar en cinta o disco la secuencia 
retenida en la matriz de posiciones de teclas, R%(,), 
mientras que cargararchivo reasigna los valores de 
R%(,) utilizando valores previamente guardados en 
un archivo secuencial. Por tanto, tornado como un 
todo, el programa nos ofrece un metodo cabal para 
programar, editar y reproducir secuencias de movi- 
mientos del brazo. 

Un movimiento mas uniforme 

La rutina en codigo maquina para manipulation de 
interrupciones controla los angulos de los servomo- 
tores analizando cuatro posiciones, que comienzan 
en la direction angulo. Cada una de estas posiciones 
contiene un valor que corresponde a I angulo que 
debe asumir cada motor. Una de las razones por las 
cuales ei programa de prueba original produce mo- 
vimientos discontinues es que el programa en basic 
coloca (POKE) valores direct anient e en estas posi- 
ciones, Los grandes cambios en un angulo produ- 
cen un movimiento violento del motor, dado que 
este intenta alcanzar la nueva posicion con la mayor 
rapidez posible. Para conseguir que el brazo se des- 
place de forma mas uniforme, debenamos tratar de 
ajustar los valores de las cuatro posiciones angulo 
s61o en pequenas cantidades. Por este motivo se 
utiliza un segundo grupo de posiciones, que co- 
mienzan en nuevapos%, para aceptar los cambios de 
angulo desde el programa en basic. Se puede ana- 
dir luego al programa una corta rutina en codigo 
maquina para aumentar o disminuir los valores de 
ias cuatro posiciones angulo (en pasos de una uni- 
dad) hasta que concuerden con los valores de la 
correspondiente posicion nuevapos%. El procedi- 
miento moverservo simplemente llama al programa 
en codigo maquina que hace esto. 

La introduction de esta nueva rutina ofrece una 
ventstja adicionaA. Mediante ia insertion de 
buck de demora dentro de este trozo de codigo 
maquina, po demos retardar o acelerar la velocidad 
a la cual se mueve el motor desde su antigua posi- 
cion a su nueva posicion, simplemente aiterando el 
valor que da por terminado el bucle de demora. La 
posicion &81 almacena este factor de retardo, que 
se puede alterar desde el basic al comienzo del pro- 
cedimiento replay, permitiendo implement ar a di fe- 
re ntes velocidades las secuencias de movimientos 
programados previamente. El codigo maquina para 
esta nueva rutina comienza en la Imea 2000 del lis- 
tado que ofrecemos. 
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Construccion de un brazo-robot/Bricolaje 



Prog, secuencias BBC Micro 



10 REM " ■ 

11 REM 

12 REM" 

13 REM " PROGRAMADQH 

K REM ■ ■ SECUENC IAS BRA7Q BSC 

15 REM ", 

16 REM " * 

,17 HEM " 

20 : 

25 MODE 3 

30 PflOCpreparacion 

40 CLS-FRINT TAB (5,6)' Te girslaria?:" 

50 PAINT TAB(25J0)"1 - Programar njeva secueocia para brazo" 

60 PHINTTAB(25.12r2 - WadLr movimieiitos al prograrrcf 

70 PftlNTTAB(25.14)-3 Reprotfvcir unuchiuo" 

SO PAINT TA6(25. 161"* Salir tel programa* 

SO GS GETS: IF GS = T THEN conlador 0 

100 If 6S-'T ORGS ="2" THEN Pfl0Cininim<e:PROCnrograiTia:PR0Creplay:PflOCsave 
110 IG GS "3" THEN PHOCcargararchivo PROCrepfey 
1 20 I F GS = u 4 * THEN CL5:PH0C1i nteiripor i^ador : END 
130 GOTO JO 

150 

160 DEF PROCinlormeiCLS 

170 PRINT TAB(5 .5) "Par favor ulifiia 

1 SO PRINT TAB(20. 7) "Teclas cu rsor. . .para IjO y 1 ■ brazo Ar/Ab" 

190 PRINT TABtZOfAaZ para 2dO brao AryAb" 

200 PRINTTAB(20rX3 C para mOvirnienlo Abrir/Cerrar pinza" 

210 PRINT TAB(20)""S' , para guandar posiciofles ssrogs" 

220 PRINT TAB(20) Ji Q' • para reg resar al Menu" 

230 PRINT TAB(2Qr J fi\ mover a position guandada" 

240 Pflim r TAB(20rN SB^. - siguiente y anterior cDhladflr. 

E.. nuewj conlador" 

250 PfllNTTAB(20ri S D aumenlar yr< 

260 PR INT TAB(2. 2) "contada* = "contador- ' ; ;F0R Hi - 0 TO 3:PRINT H% 

(tonisdOfJ^):" ";:NEXT:FRINT 
270 ENDPROC 
260 

300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 



DEF PRaCprograma:763l =1 

REM raastanar u-w. miento curse: 

'FX4 r 1 

DX=2 

REPEAT; REM e*plorar teclas 
IF !NKEYl-38)THENDX-DX+1 
IFINKEY(-51)THENDX -DX-1 



400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
490 
490 



510 
520 

530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
66C 
670 
660 
690 

700 
71C 

720 

73: 

740 
750 
760 
820 
$30 
631 
640 
850 
860 
870 



900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 



990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
l C £ D 
1070 
1080 



:REM - : ' 

:1F DX<1 THEN DX=1:AEM *0" 
IF INKEY{-26)THEN nuevapos^ ?0= fnuercpos* ?0) - DX: REM "FLECttA LZQUIERDA" servo Oderttha 
IF INKEY(-1?2) THEN nuev3p0S%'7O-fnuevapo5^ J? Oj - DX: REM "FLECHA 3ERECHA" servo Oizquiercfa 
IF INKEYf-58)THEN nire van-OS^' 5 1 = (flirt va|»rii?1 f +-DX: REM 'FLECHA ARRIBA" servo 1 am'ba 
IF INK£Y(-42)THEN iuevap0S%"?1 = (™evapDS^i?11-DX: REM "FLECKAABAJO" servo 1 abajo 
IF INKEY{ - 66JTHEN nuevapottfatt = ( r.uevapos%72> - DX: REM "A" «rvo2.arriha 
IF INKEYj-98) THEN iuievapDS%?2= (m»vaj»5%?2) > DX: REM T servo 2 a&aio 
IF INKEYj-67)THENnuevapos^?3=frtUBvapo3% J ?3)+DX-lREM 'X' servo 3 abrir pinza 
IF INKEY(-33> THEN nuevaposV?3 - fnuevapo5%?3) - DX " 3: R EM r C" servo 3 terra* pinza 
IF INKEY(-52)THEN FOR l%=0TQ 3: auevapos%?l% = Ff5i(a>titador. 1%) : NEXT REM "R~ reproducer position 
IF IHKEVj 86JTHEN tontador=COnlader > 1 :IF corrtador>maxcontador THEN coflTadar=0 
If IIMEV (- 101)THEN contador= CftntadOJ - 1 : IF conladDr<0 THEN ronfodor= Ameer tea :r 
IF IHKEY(-35)THEN PfilNTTAB(10.20>"DAR VALOR PARA oontador ";: INPUT wnlador 'REM "E" entrar nueva 
KHitador 

tFINKEY(-82)THEN FOR 1% 0T0 

Ningunservo%:R%<coniador.l%) ^ nuevapos%?l< ,-NEXT:contador oontador- 1 :REM "S" guandar position en 
contactor actual 

IF contador> ultimo n axa n I l*HEN l4t rr.omaacDni = contador 

IF arrtconto ca Mado r TH EN PR I STTAB [2 .2) ■ conlador = "contador ""FOR l«i-QT03:PRINT 

H%(conlado:.ll»).- "::NEXT:PRIn: 

antcont=£ontador 

FDR 1%=Q TO 3;IF nuprapos%7lS>2ufi THEN nuew3POS%?l%-200 

IF nuevapas%7l% < 1 0 THE ii nuerapos^ 71% = 1 0 

NEXT 

PROCmoverservo 

GS = INKEYSd }: UNTIL G$= ~ Q "OR coni^doc >maxran&fcr 

+ FX4.0 

ENDPROC 

DEF PRDCreplay 
REPEAT 

PRINTTAB(1 1 .23}"" Duress IfprodlKlr mnvimicnlos? (S.''«) R para repelir" 
GS = GETS 

UNTIL GS= S" OR GS="N~ OR GS^'R" 
IFGS = "N" THE-S END P ROC 

IF GSo'fl" THEN INPLi : ABU l,??r0ue periodo de {femora entre respuesta? 1 1 a 255) despues < return >" ;dly%: I F 

dly%>2SS OR dly%<1 60TO 590 

?$61=dly% 

FORN'umPos=0T0u:timomd.t:;-: ; - \ -E "E I con sequence = *:NumPHKsr ":FQR 

servo%=0 TO Ming irnM^^rnuevapos^serrer* = Ft%1 NumPos.servo^}: NEXT:PROCmort:sfitvo:NEXT 
GOTO 640 



DEFPHOCmovfirserVO 

CALLmovecservo :REW ve^ion COdtOO maquifia 
ENDPROC 



OEF Pft0Csaw:CLS 

PRINT TA&(1 5, 1 0)"Te gustaria guardar la secuencia en un archivo 1 5 N 'IF GETS< > m §~ THE U E DPRQ : 
INPUT TAB(15,12rPor faw nomhra d Ardiivoaguardar : ';ardiivoS r ' :2rChivdS="D." ^3fCtitvoS 
PROCIintemporizadcir 

X = DPENOUT arcfiivoS:PR INT If X.Ulliniomaxcont: FOR A -0 TO' ullimomajtDOnLFOR B=0 TO 

NinguiHiervD%: PHI MT#X.R%jA, B>:NEXT:N£XT 

CLOSE#X 

PROCiniciarfempofizador 
ENDPROC 

OEF PROCcargarardiivoiCLS 

IHPUT TAO(t5,10)"Por favor eirtra el nombre del archiva a cargar: " ;archivoS:5.rChivoS = - D . " ^afCbfvrjS 
PHDCfintemporizaflOf 

X=OPENiN arcnm>5: INPUT g -X. cwitacTar:ullimoniaxoont =confador: F0 ft A=0 TO comador:FORfi=OTO 

Ning(jrrservD%: I HPUT#X. R%EA,b): NEXT:NEXT 

antcdfrt=0 

CL0SE#X 

PROCiniccartcmporizador 
ENOPftOC 



DEF PHOCpreparadon 

contactor -0:Ningunservo%=3:REM NUM. OEM0TORES-1 
uhrmomaxconi 0 :aniconi-0 :dly%=10 
majiconlador=10O 

DIM R% (maxconlaDOr , Nmounscrvo^).nLevapos% B.temporizador 1 ^ 12, leer% 12 

PROCassembletime 

ENDPROC 



1110 
1120 

1130 DEF PROCassembletime 

1140 REM "* — 

1190 REM Establecet lemponzador etc 

1160 REM "V"** 

1170 osbyte = SFFF4 

1180 A^=&97 :X%=«62 'V%-flfF 

1 190 CALL osbytc:HEM eslabiecer puerta B para salida 

1200 DIM p*(B) 

1210 OlMtemporizadc-r% 12,1661% 12 

1220 jttemp(>riiador-temporizador% MOD 256 

1230 yiemporizador^temporizadar 1 ^ Dlv 1 266 

1240 xleer=leei%M00256 

1250 yleer=leer% DrV256 

1260 PROCinicral 

1270 FOR l%=angUoTOangiilo+8;angoio?l%- 128:NEXT 

1230 t=.02 .^EM Sf':q e"1 r e im:j 5C5 

1 290 tiempD%= SFFFFFFFf (I " 1 00) + 1 

1 300 !HnpDrizador%74 = S FF ;RE M cargar byte mas alto 

1310 itemporizadortt=tienipo%:REMesitablecerlenipor«actor. habiSitar eventos 

1320 PROtiriiciartemporizador 

1330 ENDPROC 

1340 

1350 DEF PROCiniciartcmporizador 
1360 *FX14,5 

1370 A% =4 :K%=Jflc:mporizadDr :Y%=y1emporizador :CALL &RFF1 

13B0 ENDPHOC 

1390 

1400 DEF PROCIintemporizadof 

1410 'fm5 

1420 ENOPROC 

1430 

1440 

1450 OEf PROSnicial 

1460 REM — m..*... — .. 

1470 REM EnsamWar el COd^O maqutna 

1480 REM 

1490 01 M espac o% 500 
1500 FORC=OT03STEP3 
151 0 paginacera = 8.70 ; REM librc para u 
1520 puertab=8.FE60 ;*swo<d = &FFF1 
1530 P%-espacio% 

1540 ancjulo-P% :P%=P%-i-8 ;REMpoi«ncialmenleemoli>re& 
1550 tafia-P% :P%-P%+aS6 :REM 256 longitudes de impufso posibtes 
1560 FOR 1%-tlMa TO labia +41 00:?I% = 8FFlNEXT 
1570 lEMiabla%=EablsMQD256 
1580 higfhtabla%=1abra DIV 256 
1590 9pagiaacero=lDw1abla% ;paginacero'?1 -hightaWa% 
16O0 (OPTO 

1610 .man-puladoreventos 
1620 PHP:PHA;TYA:PHA:TXA:PHA 
1630 L DA #804 
1640 LOX #XlempOrizador 
1650 LDX ^ytemporizador 
T660 JSRoswaid 
1670 LDY#&0 

1680 j"Empezar impulso. para atyunos rnciiores seria posibleempezar 
1 690 •aiites de llenar la tabla y reducir 3Si el bucle de espera de abajo 
1700 LDA #4FF :STApuertab 
1 7 10 .llenar tabra con ^cepciojies 
1720 LDX#47 :LDA#FF ;CLC /prcparar patron bits 
1730 .eJtcepciDnes 
1740 RORA :PHA /patron bits 
1 750 LDV anguiP,X /tcmar despl. corresp. a angulo malar X 
1 760 AND [paginacero) ,Y vconservar patron bils fxisicnie 
1 770 STA (paginacero) .¥ ■'pero modilicada para motor X 
1760 PLA:DEX 
1790 BPJ- ratcepdon^ 

1 800 .'ahora la tabla esta cargada, se Henara en poco tiempo 
1810 LDY !*660 
1820 .esperar DEY 
1830 ENE esperar 

1840 LDA #&FF .'lodos I0E rmpulsos encendidos 
1850 LDY #40 

1560 .bude AND (paginacero). V;pero desenmastarar con cada 
1 B70 STA puefta b /de la labia de imo en uno 

1680 INY 
1890 ENEbuCle 
1900 LDX #47 IDA #4FF 
1910 .borrar 

1 920 LDY angiiio .X ,'borrar otra vez tDdas las exceptions* 
1930 STA (paginacero) ,Y 
1940 DEX 
1950 ePLborrar 

1960 .'lodos los impulses ban de haber acabado ya 
1970 PLA:TAX;PLA:TAY:PLA:PLP 
1960 RTS 
1990 . 
2000 

2010 maverservo / movimtcnlo uniforme ood. maq. 

2020 .Bucle2 
2030 LDY #0 
2040 LDY £0 
205O .Buclel 

2060 LDAnuevapos%,X 
CMP angulo, X 
8EQ movido 
BSC sumar 
DECangulo.X 



JMP incremental 
.somar 
INCargula.X 
JMP Incremental^ 



nireva position oaraservpK 
es la antigua poslclfr la misma? 
if=no hater nada 
if>sumar 
else sacar una 



he comprobado los 4 servos? 



v conllflw si no han lerminado todos 
.' al Negar m£ todos las servos en pos 



2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2140 
2150 

2170 .Lncremenlanc 
21 BO INX:CPX#4 
2190 BNE Buclel 
2200 J$R flsperarmolOJfls 
2210 CPY#4 
2220 BNE Bucle2 
Z230 RTS 
2240 
2250 

2260 .espewTmolores 
2270 TXA:PHA:TYA:PHA 
Z260 LDY#&FF :LDX&81 
2290 .esperando 
2300 DEY NOP :N0P 
2310 BKEeaperando 
2320 LDY #6FF 
2330 OEX 

BSErszira-O 
2350 PLA:TAY:PLA:TAX 
2360 RTS 
2370 
2360 | 
2390 NEXT 

2400 "4220 -manipuladafoentos OR V &220 AN 0 8 FFFFOOOO ■ 
2410 ENDPROC 



bucle 6 ciclos rttoj, o sea 1024 c 
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Lenguaje estructural 

En pascal es posible def inir procedimientos y f unciones para 
complementar aquellos que ya estan incorporados en el lenguaje 



Antes de dar por final izado nuestro informe sobre 
las estructuras de datos del pascal, echaremos una 
mirada a algunos mecanismos para estructurar pro- 
gramas. Ello se realiza definiendo nuestros propios 
procedimientos y funciones para complementar 
aquellos que ya sc hallan incorporados en el len- 
guaje pascal, tales como el procedimiento write y la 
funcion sqrt. Pero, antes de definir algunos por 
nuestra propia cuenta, veamos por que write es un 
procedimiento y no una funcion, y por que SQlt es 
una funcion y no un procedimiento. Cuando deci- 
mos, por ejemplo: 

write ('Hola! 1 ) 

esperamos que la seric de caracteres proporciona- 
dos como el parametro simple aparezca en el archi- 
ve de salida estandar. En otras palabras, write iden- 
tifica un subprograma que sabe como enviar datos 
en forma de una corriente de caracteres al dispositi- 
vo de salida (VDU), Pero ^que haria la siguiente 
"sentencia* 1 ? 

sqrt(256) 

La respuesta, por supuesto, es que gene ran a un 
mensaje de error de tiempo de compilacion: no es 
una sentencia legal. Por otra parte; 

write (sqrt(256)) 

no solo seria legal, si no que producina algo asi 
como 1 .60000E+01 en la pantalla. Pregiintesc a si 
mismo la razon, y por que parece ser tan inevitable 
y obvio; si puede darse cuenta de los motivos. no 
albergara ningun tipo de duda sobre la diferencia 
fundamental entre un procedimiento y una funcion. 

El identificador write invoca a un proceso que 
en via datos a una corriente de salida y es un proce- 
dimiento al cual se puede llamar por su nombre. 
Otro procedimiento del pascal es page (F), que sc 
emplea para comenzar una nueva pagina en el ar- 
ch ivo de textos F. EI identificador sqrt, sin embar- 
go, si em pre debe pro pore ion arse con un "argumen- 
to' 1 numerico simple y simplemente devuelve un re- 
sult ado: el numero real que es la raiz cuadrada de 
su argumento, De modo que la primera distincion 
entre procedimientos y funciones es que no cxiste 
una sentencia de funcion como tal. Asi como escri- 
bir 16 de forma aislada no significa nada (no es mas 
que un valor), las expresiones tales como sqrt(X73) u 
odd(N) no poseen ningun significado propio. Los 
identiftcadores de funciones se com port an como 
variables que no ban sido inicializadas, pero cuyo 
valor se calcula cad a vez que se utiliza su nombre 
en una sentencia de programa. El resultado de 
valor simple que se devuelve es determinado a par- 
tir de una inspeccion del valor (o valores) actual del 
o los argumentos de la funcion; es decir, ei resulta- 
do es una funcion del o los argumentos, 



Los procedimientos, por el contrario, no devuel- 
ven un valor y, por tanto, no se pueden utilizar en 
expresiones. Esto no es sorprendente. La sentencia 
N:— WriteLfl demuestra a las claras su i legal i dad, tal 
como lo seria LET N=PRINT en basic. 

La tarea de escribir programas muy extensos en 
pascal se simplifica gracias a la capacidad para 
otorgar n ombres a nuestros propios procedimientos 
y funciones y controlar su accesibilidad y la relacion 
entre ellos. Tal como sucede con los nombres que 
se les puede dar a las variables, la relativa carencia 
de restricciones respecto a los identiftcadores signi- 
fica que para nuestros subprogramas podemos ele- 
gir nombres utiles que tengan algun significado. 
Con side re mos el siguiente problema: 

PROGRAM I ncompleto(input, output, archivodatos); 
{declaraciones^} 

BEGIN 
Abrtr(archivodatos): 
WHILE NOT EoF (archivodatos)DO 
BEGIN 

read (archivodatosjtem); 
Procesar(item) 
END 

END, 

Aun cuando todavia no hay a mos visto el tratamien- 
to de archivos, listed no tendra ninguna dificultad 
en comprender que es lo que hace el programa. En 
la parte de d eel araci ones, dedarariamos un proce- 
dimiento para localizar un arch ivo de datos en el 
almacenamiento de apoyo y abrirlo para leerlo 
(Abrir) y otro para tratar cada elemento de datos de 
la forma adecuada (Procesar). El programa utiliza, 
asimismo, dos de los identificadores predefinidos 
del pascal. El procedimiento read {que hast a ahora 
hemos utilizado para (eer entradas de texto) se 
puede emplear, como podemos ver, para leer 
datos, est met Lira dos o no, de un archivo del tipo 
apropiado. La funcion noolcana EoF (End of Fife: 
final del archivo) devuelve el valor "verdadercT 
tras haberse leido el ultimo registro del archivo de 
su argumento, Nuevamente, obviando el identifica- 
dor del archivo, pasa por defecto a la entrada del 
archivo estan dar. Solo para los archivos de texto, la 
funcion Eoln (End of Line: final de linea) devuelve 
"verdadero" cuando se ha lefdo el ultimo caractcr 
de una linea, Veamos como se aplica todo esto 
cuando definimos nuestros propios subprogramas. 
En esencia, existc poca diferencia entre progra- 
mas, procedimientos y funciones; todos son modu- 
los que poseen sus pro pi as d esc ripci ones de datos 
locales y cucrpos dc sentencias. La unica variacion 
de sintaxis se produce en el encabezamiento, Un 
encabezamiento de programa, como ya hemos 
visto, se compone de la palabra reservada PRO- 
GRAM, un identificador del usuario que da nombre 
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al programa y una lista de parametros que identifi- 
can I os archivos con los cuales se comunicara el 
programa. El encabezamiento de un procedimiento 
sustituye la palabra reservada por PROCEDURE y 
amplia la "lista formal de parametros" para incluir 
los identificadores del tipo de cada parametro de 
datos. De modo que, por ejemplo: 

PROCEDURE Lineas (NumLineas : integer); 
VAR 
N : integer; 
BEGIN 

FOR N:=1 TO NumLineas DO 
WriteLn 

END; 

El END del procedimiento va seguido de on punto y 
coma, y no de un punto, como el END del final de 
un programa. A NumLineas, el identificador formal 
del parametro, se le pasa el valor concrete en la 
sentencia de llamada: 

Lineas (5) 

Este procedimiento indudablemente trivial es, sin 
embargo, de much a utilidad si con frecuencia de- 
seamos dejar varias lineas en bianco (cinco, en este 
caso) para que la salida sea mas clara, y ahorrarnos 
(a nosotros y al compilador) el tener secuencias 
mas bien ab urn das de sentencias WriteLn se par a das 
por puntos y coma. Este procedimiento de proposi- 
ti general le permitira dejar en bianco tantas lineas 
como le sea necesario, de modo que Lineas(10) pro- 
ducira 10 lineas en bianco, Uneas(2Q) producira 20, 
y asi succsivamente. 

Este ejemplo es, asimismo, una buena ilustra- 
cion de la seguridad del pascal. La variable de con- 
trol del bucle FOR si em pre se debe declarar como 
una variable local. No em posible, por ejemplo: 

For NumLineas := 1 TO NumLineas DO... 

Aunque esto sen a aceptable en un programa prin- 
cipal, no se puede garantizar la seguridad del bucle 
si un controiador de bucle no es local o "relativa- 
mente global", Quiza ustcd alguna vez se paso 
horas depurando un programa en basic que conte- 
nia una sentencia como esta: 

300 FOR N=1 TO T 
400 G0SUB 2000 
500 NEXT N 

j para descubrir, finalniente, que una subnitina re- 
mota, tal vez llamada indirecta y cond [cion adame n - 
te, utilizaba N para algiin otro fin! El pascal prohf- 
be expresamentc un comport am iento tan incontro- 
lado como este, y ayuda a ahorrar el tiempo des- 
perdiciado en el desarrollo. Todo identificador de- 
clarado dentro de un bloque posee una " region v 
definida que se extiende a travel de esc bloque. Sin 
embargo, su csfera de accion o su "ambito"' (la 
parte del bloque desde la cual es accesible) solo se 
extiende desde el punto de su declaracion hast a el 
final de ese bloque, y esto se puede limitar aun mas 
mediante la redefinition. En el ejemplo anterior, la 
N a la que se alude en el procedimiento Lineas es, 
naturalmcnte, el entero declarado loeaimcnte, y 
esta declaracion anula temporalmente cualquicr 
otra relativamente global durante cada activation 
del procedimiento. 

Refiriendonos al programa principal (AmbitO) del 
ejemplo j la region de las variables globales N y X es 



Muchisimo alcance 



PROGRAM Alcance; 
VAR 

N : integer; 
X : real; 
PROCEDURE A(Y:real); 

TYPE 

X=SETOFchar; 
{etc.} 

PROCEDURE B(N:integer); 
{etc.} 

BEGIN {Programa principal 
-Alcance} 



A(succ(N)/3); 
B{N); 

m 

{etc.} 

END. 



En el programa Alcance, que esbozamosaqul, las 
reg ones y las esferas de accion de las dtferentes 
variables y procedimientos se reflejan en la 
siguientetaola: 



Ptq&'Var 


Region 


Am brio 
(alcance) 


A 
B 

N (globat) 
X real) 
X (en proc A) 
N (en proc 8) 


principal 

principal 

principal 

principal 

A 

B 


A, B, princ. 

B, principal 

A, principal 

B, principal 
A 

B 



la totalidad del programa. La esfera de accion de X 
comprende desde su declaracion hasta el final del 
programa, excluyendo cualquier otro sitio dentro 
del procedimiento A. Ello se debe a que se define 
otra X (SET OF Char) como un identificador de tipo y 
su region es el bloque de A. De modo similar, den- 
tro de B, N alude al parametro formal de B, y no a la 
variable global. 

Aunque la region tanto de A como de B es la 
totalidad del programa, la esfera de accion de B 
solo empieza en su punto de definition y, por 
tanto, si bien usted podna utilizar A en el procedi- 
miento B, Bes invisible para A, Ello rcfuerza la logi- 
ca caustica del pascal: mo se puede ejecutar nin- 
giin programa hasta que no hay a sido escrito! Esto 
explica, asimismo, por que las definiciones y las de- 
claraciones deben respetar el orden CONST, TYPE, 
VAR, seguidas de las definiciones de procedimiento 
y fund on ordenadas de acuerdo a las exigencias es- 
tructu rales del programa- Muchos compil adores de 
pascal son "de un solo paso" {solo leen el codigo 
fuente una vez), y esto no seria posible si no se 
respetara este orden logico. 

El esfuerzo adicional que supone cl tener que de- 
clarar los datos locales a cada procedimiento se re- 
compensa con creces, Se obtiene modularidad gra- 
cias a I paso de todos los valores de datos como pa- 
rametros a procedimientos, y si bien quiza usted 
vea programas en pascal que utilizan procedimien- 
tos sin ninguna lista de parametros, accediendo glo- 
balmente a todos los datos, es recomendable evitar 
e strict am ente esta practica. En realidad el hecho de 
que permit a esta clase de abusos se puede conside- 
rar como uno de los puntos debiles del pascal. Ob- 
serve que, asi como cualquier referenda a X dentro 
de A significa el tipo X, la utilization dc N dentro de 
N alude a su parametro formal local y el entero glo- 
bal N queda temporalmente inaccesible. Aparte de 
la seguridad inherente, esto permite que un equipo 
de program adores trabajen juntos en un prove:: 
grande sin tener que preocuparse por conflictos de 
id entific adores, 
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La llamada a B pasa el valor de la global N como 
un parametro real, que resulta tener el mismo nom- 
bie que en B pero que es una variable completa- 
mente separada. Ahora conviene puntualizar: 

• Al entrar en un bloquc sc realiza una copia local 
del valor pasado. 

• Cualquier cambio de este "parametro de valor" 
dentro dc su bloque no incide en el parametro real 
que se pasa desde el punto de llamada, 

• El valor pasado puede ser cualquier expresion 
del tipo corrector 

Naturalmente, cualquier sentencia de procedimien- 
ta debe ltstar los par&metros re ales de la llamada, y 
estos deben correspond erse con la lista de parame- 
tros formates del encabezamiento en numero, posi- 



ci6n y tipo. El mecanismo de paso de parametro 
por valor se puede considerar como la initialization 
del identificador del parametro formal al valor, 
cualquiera que fuera, especificado en la sentencia 
de llamada. De modo que: 

Lineas (succ(N+vacio)DIV 2) 

implica la siguiente sentencia de asignacion al en- 
trar en Lfneas: 

NumLineas := succ(N+vacio)DIV 2 

Teniendo presente esta forma segura de pasar valo- 
rem, quiza le interese imaginar como podriamos es- 
cribir un procedimiento para procesar algunos 
datos cuando se requiriese alterar los valores de 
esos datos. 



De base a base 

El programa ValorBase i lustra el uso de 
procedimientos con parametros de valor, Se puede 
seleccionar cualquier base entre 2 (binaria) a 16 
(hexadecimal), y los numeros decimales entrados 
desde el teciado se visualizaran en la notacion 
apropiada. Porejemplo, 32767 (Maxlnt en varies 
campiladores pequenos de pascal) se convertiria 
en 7FFF en hexadecimal, 111111111111111 en 
binario o 77777 en octal. 
Intente implementar estas modlficaciones: 

• Para manejar la representacion negativa, 
debemos convertir el numero a su complemento a 
dos. A nivef maquina, esto se realiza negandolo y 
sumandole uno. ^Puede pensar alguna forma 
sen cilia de hacer esto en pascal? 
m ile interesaria, tal vez, efectuar conversiones 
en direction contraria? De ser asf, pod r la utilizar el 
programa como modelo para tomar un numero de 
cualquier base (entre 2 y 16) y producir el resultado 
en forma decimal. ^Podria incorporar esto como 
un procedimiento en el programa anterior? 
Una pista: piense en Jos datos y en la forma de 
enlazarlos. 

PROGRAM ValorBase (in put .output); 

{convierte numeros decimales a CUALQUIER base en 
la escala de binaria a hexadecimal} 



CONST 



TYPE 



VAR 



Cofumnas = 79; {para pantalla/impresora} 



byte 
cardinal 



0.255; 
(LMaxInt; 



numero, 
base 
Harto, 
legal 



: integer; 
: boolean; 

{11111111111111111111111111111111} 



PROCEDURE EscribirDigito (digito : byte); 
{valor de lista [con tad or] pasada a digito) 
BEGIN 
IFd : gitolNU.9] 
THEN 

write (digito ; 1) 
ELSE (representar como A ., F} 

CASE digito OF 



10 


; write ('A'); 
: write ('B'); 


11 


12 


: write ( 4 C); 


13 


; write ('D 1 ); 


14 


: write j'E 1 ); 



15 
END 



: write ( P); 
{CASE} 



END; {EscribirDigito} 

{11111111111111111111111111111111} 

PROCEDURE Imprimir ( N : cardinal; 

base : byte); 
CONST {to dos estos datos son locales a fmprimir} 
MaxDigitos=32; 



TYPE 
VAR 



fi mites 



l.MaxDrgitos; 



lista : ARRAY [limites] OF byte; 
indice : limites; 
contador : byte; 

BEGIN 

contador := 0; 

REPEAT 

contador := succ (contador); 
lista [contador] := N MOD base; 
N:=NDIVbase 

UNTIL N=0; 

{fmprimir comenzando por BmsS:} 
FOR contador := contador DOWNT0 1 TO 
EscribirDigito (lista [contador]) 

END; {Imprimir} 

{11111111111111111111111111111111} 
BEG I N {ValorBase - Programa principal} 

REPEAT 

WriteLn ('Efegir una base numerica : '); 
WriteLn ('2... 16 '):Columnas); 
WriteLn ( (con cuafquier otra se sale):Columnas); 
write ('Base?'); 
read [base); 

legal := base IN [2 .. 16]; 

IF legal THEN 
BEGIN 

write ('Numero ( 0 cambia base ) ? ' ); 

read (numero) ; 

Harto := numero < - 0; 

WHILE NOT Harto DO 
BEGIN 

write (numero : Columnas DIV 2 r ' a base ', base : 
T, 'es'): 

fmprimir ( numero, base); 
WriteLn; 

write ( 'Numero ? '); 
read (numero ); 
Harto :=numero<=0; 
END 

END 

UNTIL NOT legal 
END. 
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Final izamos nuestra serie sobre 
education con una reflexion 
acerca de como la inf ormatica 
puede revolucionar los metodos 
educativos 



EI futuro de la informatics, educativa present a un 
agudo contraste con su pasado. Un hardware mas 
barato, un software perfeccionado y el desarrollo 
tecnologico se estan combinando para cambiar el 
rostro de la education tal como la conocemos hoy. 
Lejos de scr cl paricnte pobre del mercado de con- 
sumo, la educacion se esta manifestando rapida- 
menle como una de las mayores areas de desarrollo 



de una nueva tecnologia. La causa de esta subita 
mutation de la imagen de la informatica educativa 
no es dtficil de entrever. En los primeros dias de la 
revolution tecnologica, la education fue claramen- 
te discriminada por las empresas de hardware y 
software en favor del mas lucrative mercado de 
consumo. Esta situation se esta modificando rapi- 
damente, en la medida en que los productores em- 
piezan a comprender la importancia de vender en 
las escuelas e inculcar una conciencia de las marcas 
comerciales entre los ninos, que con el tiempo 
seran consumidores por derecho propio. 

El cfecto inmediato de esta actitud es el abarata- 
miento y la mayor disponibilidad de hardware. En 
1985 Apple ha iniciado una campana vendiendo el 
Macintosh en las escuelas con un descuento del 
30 %. Atari ha seguido el camino marcado por 
Apple disenando su nueva gama de micros de 32 
bits ST teniendo en mente el mercado educativo, 



Hacia el siglo xxi 




Centra de aprendizaje 

Los ordenadores pueden 
revolucionar nuestro concepto 
de la educacion a I col oca r al 
nirio en el centra del proceso del 
aprendizaje y darle el control de 
los diferentes recursos para la 
ensefianza que la nueva 
tec no log fa pondraasu 
disposicibn. La tecnologia "via 
sate lite" y los sistemas de 
conexion en red perm iti ran que 
eS estudiante se comunique con 
bases dedatos de 
conociinientos de diferentes 
paises y cultures de todo el 
mundo. Las escuelas podrian 
ceder paso a "centros de 
supervision del aprendizaje", 
donde los ninos se reunirian 
para analizar so trabajo, la 
mayor parte del cual se podra 
llevar a cabo en el hogar. Los 
sistemas de video interactivo 
pueden constituir una base para 
el desarrollo de software 
sumamente ccmplejoyse 
pueden utilizar robots para 
demostraciones fisicas de 
con ce pt os abst racto s . Ad em as - t 
el estudiante podra acceder a los 
sistemas locales de ordenadores 
centrales, utilizando un micro a 
modo de terminal inteligente, y 
un sistema de este tipo podria 
supervisar el inte ream bio de 
datos, lacomunicacion alumno- 
alumno, y ofrecer un mayor 
poder de proceso cuando ello 
fuera necesario 
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La eficacia del video 

El uso de micros por 
departamentos en las escdefas 
britanicas refleja cJaramente una 
tendencia may f uerte hacia las 
apJicaciones eientificas. La 
introduction de Ics slstemas de 
video interactive y el desarrollo 
de software IV podrian hacer 
mucrio por reorientar este 
equilibrio, Laensenanza de 
historia, por ejempfo, podria 
ex peri men tar un cam bio radical 
mediante el uso de complejas 
simulacionesjactrblesen 
funcidn del enorme potencial de 
almacenamiento de datos de la 
tecnologia del vrdeodisco 



ofi cciendo la option de adquirir una maquina con 
logo en lugar de basic, suministrado en ROM, 

Aparte del sentido comercial de penetrar el mer- 
cado cducativo, ha surgido, asimismo, una segunda 
generation de usuarios de ordenadores que deman- 
dan usos mas serios para sus micros. El desarrollo 
de software que previamcnte hubiera estado dirigi- 
do de modo exclusive a las escueias, de pronto esta 
hallando un mercado mas amplio, con lo cual la 
inversion en software educativo "serio" se convier- 
te en una mejor propuesta comercial. La escasez de 
hardware y el escaso desarrollo de software ya no 
constituyen, por lo tanto, un obstaculo grave para 
la inform&tica cducativa; siendo asi T ^que depara el 
future? El uso de ordenadores en la education 
pucde ahora avanzar en dos direcciones: la exten- 
sion y mejora de las teenicas existentes, y la intro- 
duccion de m6todos totalmente nuevos- 

Seymour Papert ya ha senalado algunas amplia- 
ciones que le gustaria introducir en el concepto del 
logo, utilizando el potencial de maquinas como el 
Macintosh. Papert desea ver escrito en el lenguaje 
un "microcosmos frsico" que permita al nino jugar 
con las leyes del movimiento de la misma forma 
con que juega con las leyes de la geometria. Asi- 
mismo, preve un "microcosmos de base de datos" 
en el que el nino pueda aprender sobre el proceso 
de la information. Algunas de las ideas de Papert 
sobre el microcosmos fistco ya se han incorporado 
en el logo del Mac. Las simulaciones, los progra- 
mas CAL y las bases de datos pueden volverse mas 
amables y mas potentes en la medida en que pro- 
gramas como el Macintosh Filevision se abran paso 
en las escuelas. 

Sin embargo, las areas mas interesantes de la in- 




Ayuda alumnos atrasados 
Geografia 
Idiom as 



Historia 



Humanidades, Estudios sotiales 




Economia 
Musica 
C.DT., Tecnologia 
Ingles 

SecreEariado, Comercio 
Ciencias empresariales 
Economia domestica 
Asignaturas 



Lj'ft 20 l 'o 30^6 40 ^ 50% 60% 70% 
% de muestra total de escuelas 



fornuitica educativa giran alrededor de la introduc- 
cion de tecnologias completamente nuevas, en par- 
ticular la CD-ROM, o memoria de lectura sola- 
men te en disco compacto, y el video interactive 
(IV). La posibilidad de disponcr de vast as cantida- 
des de almacenamiento de datos a un precio mode- 
rado permite que el software educativo se desmar- 
que del entbque "lineal" tipico de programas desa- 
rrollados en sistemas pequenos y poco accesibles al 
usuario. El grado de interaction de un programa 
CAL de 48 K es extremadamenfe limitado y un 
software de tal clase impone necesariamente res- 
tricciones en el proceso del aprendizaje. Con el IV, 
el programador puede permitir al estudiante mu- 
chisima mas flexibilidad para enfocar un tenia, ha- 
tiendo uso del mayor espacio de memoria disponi- 
ble para permitir que durante la ejecucion del pro- 
grama se tomen direcciones diferentes, 

Recientemente, un equipo de trabajo del Coun- 
cil for Educational Technology senalo cuatro areas 
en las que se podria aplicar el IV en las escuclas. 
Los maestros lo podrian emplear como un medio 
auxiliar para la ensenanza, proporcionando progra- 
mas de instruction y referencias audiovisuales. Se 
podria acceder de manera expedita a las imagenes y 
las secuencias, Grupos reducidos de ninos podrian 
utilizario como u profesor'\ analizando el material y 
respondiendo a preguntas. A nivel individual, se 
podria aplicar en simulaciones totalmente interacti- 
vas, programas CAL sofisticados y aprendizaje de 



Proyecto de envergadura 

La enorme capacidad de almacenamiento del 
videodisco abre posibilidades para aplieactones 
completamente nuevas. La BBC, en colaboracion 
con Philips, Thorn-EMI y el Microcomputers in 
Education Project, esta desarroflando a nivel 
nacional un proyecto para recopilar datos sobre la 
Gran Bretana contemporanea. Las escuefas de todo 
el pais reuniran datos refacionados con su entorno 
inmediato, todos fos cuales se compaginaran para 
formar una "base de datos del pueblo" que 
contenga detalles sobre el empleo de Ja tierra, 
distracciones, servicios, etc. Ademas, los recursos 
nacionales de datos (p. ej., el censoy los inforrnes 
sobre transportes) se combinaran en una inmensa 
"base de datos nacional", y ambas bases de datos 
residiran en un unico disco laser, El proyecto 
constituira un notable documento de la sociedad 
contemporanea y, gracias a la tecnologia del disco 
laser, contendra no solo texto, sino tambien 
mapas, diagramas, cuadros e incluso secuenclas 
de imagenes animadas 





final abierftx Por ultimo, se podria utilizar para ac- 
ceder a datos, como una bibliuteca de material de 
referenda audiovisual 

Aunque es necesario un gran trabajo para inde- 
xar y acceder a la information y desarrollar softwa- 
re para IV, el sistema ya se esta introduciendo en 
muchas areas diferentes. La Open University (Uni- 
versidad Abierta) bntanica lo ha utilizado en escue- 
las de verano donde, debido al corto tiempo dispo- 
nible, los estudiantes de ingenierfa tenian dificulta- 
des para estodiar el efecto de, por ejemplo, la fati- 
ga en diversos materiales. Se ha escrito un progra- 
ma IV que emplea fotogramas fijos, animation y 
secucncias de video. Toma la forma de una batalla 
en la sata de tribunal entre los fabrieantes de ositos 
de felpa y los proveedores de las arandelas que se 
utilizan para asegurar los ojos de los ositos. El estu- 
diante debe realizar una serie de experiments, que 
conformaran la base de la evidencia utilizada en el 
tribunal. El programa interactivo se controla me- 
diante un gran programa CAL que u analiza" las 
posibles causas de defectos de polfmero en la subs- 
tancia que se utiliza para los ojos de los ositos. EI 
estudiante Ueva a cabo varios experiments e inter- 
preta los resultados, que finalmente se presentan 
en una secuencia dramatizada* 

No mas escuelas 

La transfercncia de tecnicas de software existentes 
(simulaciones, CAL, bases de datos, etc) en siste- 
mas de CD-ROM es apasionante, pero los efectos a 
largo plazo de la nueva tecnologia tienen un alcan- 
ce mayor. "Yo no creo — afirma Seymour Papert — 
que de aqiri a 20 anos existan las escuelas. Es impo- 
sible que ei concepto de un maestro frente a una 
clase que toma notas pueda existir en la edad de los 
ord en adores. Si se repasan una por una todas las 
cosas que suceden en la escuela, cstas simplemente 
no seran neces arias, exceptuando a que lias que se 
dan de forma deficiente, como que los ninos hablen 
entre si y lleguen a conocerse mutuamente, « . Exis- 
tira algun lugar donde los ninos se encuentren y 
aprendan y se desarrollen. Se llame escuela o no, 
carece de relevancia. Lo que si es importante es 
que la escuela que conocemos en la actualidad ya 
no existira/ 1 

Sus puntos de vista tambien los coniparte, llevan- 
dolos aun mas lejos, el profesor Tom Stonier: "EI 
ordenador iniciara el cam bio desde la educacidn 
basada en la escuela a la education basada en el 
hogar* El papel del maestro cam hi ar a, pasando de 
base de datos andante a consejero de conoci- 
mientos." 

Las posibles implicaciones de este cambio en la 
importancia otorgada, de una estructura educativa 
basada en el sisjtema a una centrada alrededor del 
estudiante como individuo, son enormes y no estan 
limit adas de ninguna manera al proceso de aprendi- 
zaje. El profesor Stonier es coautor de an Jibro titu- 
I ado Children, computers and communications 
(Ninos, ordeiiadores y comunicaciones), en el que 
predice la educacion a t raves de un sistema de 
"abueia electronical 

De acuerdo a Stonier, a medida que la educacion 
pase de la escuela al hogar y las mejoras en el 
campo de la salud y Ja medicina incrementen el 
pro medio de vida del hombre, los ciudadanos adul- 
tos se iran comprometiendo mas en la educacion, 



como en realidad lo hacen ya en muchas de las so- 
ciedades Uamadas "primitivas". Stonier piensa que 
los ancianos, unci de nuestros sectores sociales mas 
postergados, estan idealmente cualificados para 
asumir la responsabilidad de una section del siste- 
ma educativo. En Estados Unidos existe ya un 
ejemplo de como podria desarrollarse el sistema. 
En Portage (Wisconsin) un maestro visita a las fa- 
milias durante medio dia una vez por semana. En 
esta visita, el maestro evalua los progresos hechos 
por el nino durante la semana anterior y decide, en 
colaboracion con los padres, en que direction se 
encaminara el trabajo de la siguiente semana. 

Aunque el sistema de Portage se centra en la 
educacion de ninos incapacitados, existen todas las 
posibilidades de que se amplie a otros estudiantes. 
En Gran Bretaha es perfectamente legal educar a 
los hips en casa si se puede convencer a la autori- 
dad local en materia de educacion de que uno es 
capaz de hacerlo. Ei numero de familias que estan 
optando por salir del sistema es cad a vez mayor, y 
en la actualidad son mas de 2 000 las que han "de- 
sescolarizado" a sus hijos. El acceso a inmensas 
bases de datos publicas, los potentes micros con 
grandes bases de datos de CD-ROM y el software 
interactivo les ofreceran a los padres una eficacisi- 
ma herramienta para educar a sus hijos en el propio 
hogar. 

A medida que aumentan la complejidad y el al- 
cance del software educativo, el papel del maestro 
se vuelve cada vez menos facil de deftnir. Stonier 
predice que los estudiantes Ilegaran a estar mejor 
informados que sus propios maestros. En la medida 
en que los maestros cumplan con la funcion de 
'"base de datos caminante", el conocimiento que 
adquiera un nino se vera severamente limitado por 
la comprension del maestro. Todos los profesores 
de informaiica, e incluso los de la mayoria de otras 
asignaturas, pueden senalar un nino que los ha su- 
perado. Stonier piensa que este patron se repetira a 
traves de todo el plan de estudios a medida que se 
vayan desarrollando bases de datos y software 
educativo. 




Testigo ocular 

Las sec Lien das 
cinematograficas y la 
mformacion visual de alta 
resolution hacen necesario 
procesary almacenar inmensas 
canttdades de datos; por 
supjesto, ello es imposible en 
los sistemas controlados por 
microordenadores, pero 
actualmente la tecnologia del 
video interactivo (IV) se esta 
imponiendo con rapidez y a un 
precio asequible. Estos 
fotogramas pertenecen a The 
teddy bear disc (El disco del 
osito de felpa) ymuestranun 
sistema de videodisco 
control ado por ordenador en 
plena accidn, en este caso un 
programa sobre materiafes de 
ingenierfa para alumnos 
universitarios. Este se desarrolla 
en un tribunal industrial y la 
tecnologia IV permite que el 
estudiante asuma el papal de 
' testigo pericial ", llevandoa 
cabo.experimentos y utilizando 
el sistema para construir un 
caso legal 



La revolution del CD-ROM 

Para almacerw los datos de forma fiable, gran 
parte del espacio de los CD-ROM debe derJicarse a 
rutinas de verificacion de errores e information de 
formateo. No obstante, un disco CD-ROM ofreceaf 
usuario 552 megabytes de almacenamiento de 
datos 5 lo que permite almacenar en on solo disco 
millares de pantallas de inforTrtacion. Ademas, a 
diferencia de los reproductores de discos CD de 
audio, que necesitan sofisticados convertidores 
D/A, los reproductores de CD-ROM solo han de 
tratar con datos digitales, y esto simplifica el 
sistema de circuitos del reproductory reduce el 
costo unitano. Teniendo en cuenta que los 
reproductores, en los otros aspect os : son casi 
id^nticos a las unidades de audio, es probable que 
los precios permanezcan bajos debido a la 
demanda del consumidor y las tecnicas de 
fabrication estandar, Los discos de CD-ROM se 
venderan a precios similares a los de los discos 
compactos de audio si las ventas son 
Tras su introduction se produtira un 
cambio en la comertiaJizacitin de software 
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Variables 
valiosas 



Analizamos el uso de funciones 
y ofrecemos varios ejemplos 
que ilustran la solidez 
estructural del pascal 



Asi como los procedimientos se pueden definir y 
Ilamar por su nombre, tambicn se puede llamar a 
las funciones, pero solo formando parte de expre- 
sioncs, no como sentencias^ Mientras que las llama- 
das a procedimientos invocan la ejecucion de sub- 
programs para llevar a cabo algun proceso, las Ila- 
madas a funciones calculan un valor, El resultado 
devuelto puede ser de cualquier tipo simple, real o 
escalar, o de tipo puntero (que aun no hemos trata- 
do). La unica diferencia en el encabezamiento, 
ademas de utilizar la palabra reservada FUNCTION, 
cs que se debe especificar el identificador de tipo 
del resultado devuelto. Supongamos que el pascal 
no dispusrera de la funcion predefinida Impar (odd)] 
sena facil definir una propia: 

FUNCTION Impar (numero: integer) ;booiean: 
BEGIN 

Impar; =numero MOD 2>0 
END;{lmpar} 

El valor se dcvuclve en el identificador de funcion 
y, por lo tanto, debe serle asignado a el en el cuer- 
po de la funcion > como podemos ver. En este senti- 
do, los nombres de funciones son como variables 
que no se inicializan nunca, pero sus valores se cal- 
culan cada vez que aparecen en una expresion. 
Solo pueden aparecer en el lado izquierdo de una 
asignacion, de modo que si fuesemos descuidados y 
programaramos la asignacion como: 

IF numero MOD 2>0 THEN 
Impar: =true 

(olvidando la necesaria clausula ELSE I m par: — false), 
existe en la construction un camino que deja el re- 
sultado indefinido. 

Al igual que con los parametros de procedimien- 
tos que hemos visto hasta ahora, el valor del para- 
metro actual se pasa al identificador entero local, 
numero, desde el punto de "activation" , De modo 
que: 

WrtteLn (lmpar(sqr(N DIV 100))) 

que siempre imprimiria False, realiza cuatro opera- 
ciones: 

L se calcula la expresion N DIV 100 

2. este valor entero temporal se pasa a srq como un 
parametro de valor actual 

3. se devuelve su cuadrado y se le pasa a Impar 

4. ahora se calcula el resultado booleano y se pasa 
al procedimiento WriteLn como otro parametro 
de valor. 



Si cuando se cjccutara la sentencia de arriba, N 
tuviera el valor 17, £cual seria despues su valor? 
Esta puede parecer una pregunta ridicula, por su- 
puesto. No hay ninguna razon posible por la cual el 
valor de N cambie durante la evaluation de cual- 
quier funcion que implique a N como un parame- 
tro. Los resultados de todas las funciones deben de- 
pcnder unicamentc del "estado del mundo" tal 
como existe . Es decir, el valor devuelto es una 
"funcion" (sic) del (de los) valor(es) de sus "argu- 
mentos" o parametros. El mecanismo del pascal 
para pasar solo el valor de las variables asegura 
que, aun cuando los parametros cambien local men- 
te en virtud de alguna funcion o algun procedimien- 
to, y debido a que en realidad son copias locales, en 
el punto de activation los parametros reales no se 
verian afectados. 

Por estos mismos motivos, aunque el pascal no 
lo prohibe, !os datos no deben ser accedidos global- 
mente. Todos los enlaces de datos entre llamadas a 
procedimientos y a funciones se deben controlar 
mediante listas de parametros, aunque dichos datos 
se hallen dentro del ambito del subprograma. La 
unica exception a esta regla general es para el acce- 
so a constantes globales. Por su propia naturaleza, 
estas no pueden ser danadas en pascal, porque es 
imposible alterar sus valores. Sin embargo, si se pa- 
sara como parametro un valor de constante, se con- 
vertiria en una variable local y, por consiguiente, 
dejaria de ser inexpugnable. 

FUNCTION Minuscula {caracter :char) :char; 
{devuelve la minuscufa de cualquier argumento 
mayuscula} 
CONST 

offset=32:{ASCll ord Ca'HrdCA')} 
BEGIN 

IF caracter IN[W..7 1 ] 
THEN 

Minuscula: =chr(ord (caracter) + offset) 

ELSE 

Minuscula: = caracter 
END: {Minuscula} 

Cuando definimos procedimientos, en algun as oca- 
siones es esencial que aheren los valores de sus pro- 
pios parametros; de lo contrario, no llevarfan a 
cabo la tarea para que fueron di sen ados, Un ejem- 
plo obvio es el propio procedimiento read del pas- 
cal. No seria muy util que read (N) diera meramen- 
te un valor a un entero que fuera local de read y que 
no se modificara el valor de N, En tales casos nece- 
sitamos pasar la direction de un parametro variable 
(en vez de su valor) con el fin de que el procedi- 
miento se pueda referir directamente a el en lugar 
de a su copia local. Este mecanismo se denomina 
paso por direction o por referenda y normalmente 
solo se debe utilizar con procedimientos y no con 
funciones. 

El paso de parametros variables se consigue sim- 
plemente incluyendo la palabra reservada VAR 
antes del o de los elementos de la list a de parame- 
tros de procedimiento. Se puede considerar que la 
sintaxis de una lista de parametros es identica a 
la declaration VAR de un bloque; pero en vez de 
que VAR aparezca una sola vez como delimitador, 
solo aparece antes de un elemento que necesita ser 
VARiado por el procedimiento. Por ejemplo; 

PROCEDURE Proceso (VAR contador : ListaContador); 
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Desarrollo de algunas 
aplicaciones 

Para ilustrar esta potentisima tecnica, vamos a de- 
sarrollar un programa que lea algunos nombres 
desde el teclado y, relacionada con cada nombre, 
una cantidad de dinero que nos debe cada una de 
esas personas. For razones de simplicidad, utiliza- 
remos solo una serie por nombre y expresaremos 
las deudas como cantidades enteras en pesetas, 
Una vez probado el programa. podriamos ariadir 
m£s detalles, como direcciones, numeros de telefo- 
no, etc, Podriamos imprimir la lista de nombres 
tanto por orden alfabetico asceridente como des- 
cendente, o quiza, por el orden de las cantidades 
adeudadas. La estructura natural de los datos sera 
una lista de registros que contengan campos del 
tipo apropiado cuya adicion resulte facil posterior- 
mente. 

Podcmos manipular cada registro como un dato 
individual y utilizar cualquiera de los campos como 
"clave" para clasificacion. Antes que nada. disene- 
mos la representation completa de los datos: 



CONST 
LongSerie 
LongLista 

TYPE 

Cardinal 

TamanoSerie 

serie 



20; 
50; 

CLMaxfnt; 
1.. LongSerie; 

PACKED ARRAY [TamafioSerie] 
OF char; 



dato - RECORD 

{otros campos a nombre rserie; 
conveniencia} deuda .Cardinal; 

END; {dato} 
limites =1„ LongLista; 
ListaRegistro -ARRAY [limites] OF dato; 

Aqui se permiten cincuenta nombres y se da por 
sentado (de momento) que ningun nombre excede- 
ra de 20 caracteres, pero esto lo podemos modificar 
facilmente, 

Hemos expresado todos los subrangos y estructu- 
ras en una parte de definicion de TYPE por varios 

motivos: 

L seguridad: un indice de tipo limites no puede ex- 
ceder nunca los limites definidos de la matriz, 
p. ej. 

2. localizacion de errores: en caso de que durante 
la comprobacion se produjera un "error de 
rango", el mensaje de error ayudaria a localizar 
el problema. 

3. conveniencia y eficacia: las variables locales 
pueden tener tipos ya existentes, evitando la du- 
pBcacion y ahorrando memoria. 

4. necesidad: el pascal insiste en que los "denota- 
dores" de tipo de parametria deben ser identifi- 
cadores, no "literales" (0..255, p. ej.). 

A continuation, hemos de pensar en unas pocas va- 
riables esenciales y en un algoritmo, todo lo cual lo 
analizaremos en el siguiente capftulo de esta serie. 
Mientras tanto, pruebe de desarrollar su propio 
"algoritmo informar' para el programa y confectio- 
ne una lista de todos los procedimientos que crea 
que puedan ser necesarios. 



Ventaja 
positiva 

El programa Lector Fichas 
manipula numeros positives 
de una forma total mente 
segura al leer tos datos como 
caracteres. La conversion al 
valor numerico equivalent se 
efectua restandoie el valor 
original del caracter del digito 
a I del digito LL 0 M ,Esto 
funciona para todos los 
juegos de caracteres, porque 
los caracteres "0"./9 n se 
define n como contiguos. 
Observe que el programa 
pesee solo dos variables 
globales (en e[ * nivel 0 M ). Los 
datos para procesar los 
numeros y la funcibn Valor 
gue I leva a ca bo la aso clarion, 
los utiliza sdlo LeerFicha y. 
por consiguiente, todo ello 
esta declarado y definido 
dentro de este procedimiento. 
Tal como este ahora el 
programa, solo toe un 
problema; si se entrara un 
valor mayor que la 
cardinal id ad de los enteros del 
compilador (rVEaxInt), la 
sentencia de asig nation del 
bucle WHILE qjedarra 
col gad a. ^Que le parece la 
idea de escribir otro 
procedimiento Leerlnt para 
hacerf rente a numeros 
negatives? 



PROGRAM 
TYPE 

VAR 



cardinal 

PosNUm 
okay 



LectorFichas (input, output); 
= CMaxInt; 

cardinal; 
boolean; 



PROpEDURE LeerFicha 
CONST 



( VAR N 
VAR OK 



cardinal; 
boolean); 



TYPE 
VAR 



espacio 
simple 



=0.9: 



simbolo :char: 
diaitos :SET OF char: 

;ivs 2 

FUNCTION Vaior { digito : char ) sample: 
{devuelve el valor numerico de 
un digito en cuaiquiersuego de caractefes} 

BEGIN 

Valor ;= ord (digito) - ord ("07 

END; {Valor} 

{222222222222222222222222} 
{vueltaanivelll 

BEGIN {LeerFicha} 



REPEAT 

read (simbolo) 

UNTIL simbolo>espacio; 
digitos :— ['0\- J 9']; 



0K:= simbolo IN digitos: 

IF OKTHEN 
BEGIN 
N:= 0: 

WHILE srmbeto it flptasDO 

END; {LeefRda} 

{11111111111111111111111111111111} 
5E2 1 :u - ' I 2 ':z'i": ?nc pa j 

zizz 
WriteUi: 

WffteLn ('Este programa lee enteros positives ): 
WriteLn f(en taescala 0. . \ Maxlnt; 1 , ')) ; 
Wri&Ui (*La termination del programa se ); 
WriteLn fcontrola media nte detection de error/); 
WriteLn; 

write ( 4 Entre un numeral); 
LeerFicha (PosNum, okay); 

WHILE okay DO 
BEGIN 

WriteLn; 

write ('El numero queentro era:'); 
WriteLn (PosNum:1); 
write { Numero? 1 }; 
LeerFicha (PosNum, okay) 
END; 

WriteLn (' — DETECTAD0 ERROR — :40) 
END. 
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Software/Bases de datos 



Entrada 
doble 



Presentamos distintos 
enfoques de organizacion de 
f icheros, desde la base de datos 
"plana" directa hasta la 
compleja y poderosa "dBase II" 



Todos los registros contenidos en una base de datos 
"plana" suelen ser totalmente autocontenidos; es 
decir, cualquier registro dado normalmente retiene 
toda la information requerida, sin neeesidad de re- 
ferirse a otro registro, Los archivos de fichas tradi- 
donates son pianos en este sentido. Podemos pen- 
san por ejemplo, en una base de datos de bibliote- 
ca: cada registro se compone simplemente de los 
campos TITULO, AUTOR, EDITORIAL e ISBN y no se 
requiere ninguna referenda cruzada. 

Algunas veces, un campo contiene una entrada 
que puede tener un registro propio. En el archivo 
de los sodos de un club, por ejemplo, un campo 
HIJOS se puede referir a otros registros del mismo 
archivo; si los hijos de un socio tambien son socios 
del club, ellos tendran sus propios registros. Pero 
un campo se puede referir a registros que puedan 
no tener cabida en la estructura general del archivo 
de la base de datos. Consideremos una base de 
datos de inventario de componentes, que contiene 
los campos NUMERO DE COMPONENTE, PRECIO, 
CANTIDAD EN STOCK y PROVEEDOR. En este caso, es 
muy probable que el campo PROVEEDOR tambien 
se refiera a otros registros que no responden a la 
estructura definida para la base de datos de COMPO- 
NENTES Para iiustrar esto veamos, en primer lugar, 
el archivo SOCIOS DEL CLUB: 

Susana Gomez 
1979 
Pagada 
Maestra 
89000 

Ana Gomez, Jose Gomez 



NOWIBRE DEL SOCIO 
ANO OE INSCRIPCiON 
SUSCRIPCION? 
OCUPACION 
SALARIO 
HIJOS 



En este ejemplo, el campo HIJOS contiene dos en- 
tradas; ambas podrian tener entradas similares en 
el archivo SOCIOS DEL CLUB, en el caso de que tam- 
bien fueran socios. Comparemoslo con un registro 
de la base de datos COMPONENTES: 

NUMERO OE C0MP0NENTE3995 
CANTIDAD EN STOCK 86 
PRECIO 3475 
DESCRIPCION tubo de cobre de 1 m 

PROVEEDOR Widgerama Ltd; Dongle 

Corp de Taiwan 

En el campo PROVEEDOR hay dos entradas; ningu- 
na de ellas podria tener registros que se adecuaran 
a la estructura de la base de datos COMPONENTES- 




1 



Por consiguiente, un inventario de componentes 
como este probablemente tuviera un segundo ar- 
chivo de base de datos para proveedores, en el cua! 
cada entrada podria ser parecida a la siguiente: 



PROVEEDOR 


Dongle Corp de Taiwan 


DIRECCION 


57 Kau Moo Road, Taipei, 




Taiwan, R.O.C. 


TELEFONO 


010-886-2-223-4478 


SUMINISTR01 


tubo de cobre de 2 m 


PRECI01 (SUSA) 


34.75 


SUMINISTR02 


Pasta para valvulas (lata de 




Vfe litro) 


PRECI02 (SUSA) 


6.00 


SUMINISTR03 


Cera Dazzlebrite (bote pe- 




queno) 


PRECI03 (SUSA) 


2.30 


SUMINISTR04 


Cera Dazzlebrite (bote 




grande) 


PREC104 (SUSA) 


4.00 


SUMUMISTR05 





Es totalmente evidente que la informacion que ne- 
cesitamos sobre cada uno de los proveedores es 
bien diferente, en estructura, de la informacion que 
necesitamos sobre los componentes que vende la 
empresa. La solucion consiste en tener dos archivos 
diferentes: uno para los componentes y otro, sepa- 
rado, para cada uno de los proveedores. 

Para implementar con exito archivos separados 
pero relacionados entre si, obviamente es necesario 
que el DBM sea eapaz de manipular mas de un ar- 
chivo a la vez. Los DBM menos sofisticados, como 
el Card Box, del cual ya nemos hablado anterior- 
mente, trabajan solo con un archivo a la vez, pero 
los DBM como el dBase 11 pueden usar un archivo 
como archivo primario (como el de COMPONENTES) 
y otro archivo (como PROVEEDORES) como archivo 
secundario. Un buen DBM normalmente permite 
ejecutar una clasificacion en un archivo primario 
(para extraer registros seleccionados) asi como . la 
extraction de registros relevantes (como PROVEE- 
DORES) de archivos relacionados. 

El paquete dBase 11 pcrmke utilizar dos archivos 
relacionados al mismo tiempo, y los asocia median - 
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Orden de stock 

Utilizandc su propio sistema de 
archive de tarjetas, las entradas 
pueden ser tan complejas (o 
confusas) como eteseemos. Los 
DBM deben adopter un enfoque 
mas estructurado a la entrada de 
datos, pero los pro gramas 
sofisticados permiten que el 
usuarro Ifame a archives 
relacionados y, al entrar los 
datos, se salte ciertos campos en 
caso de que e'stos sean 
innecesarios en virtu d de 
entradas previas del regrstro. En 
el ejemplo, el campo "Envrado 
nuevo pedido" solo es refevante 
si el stock se aproxima a cero 
o ya lo es. En consecuencia, 
algunos DBM, como el 
Rescue, permiten que el 
usuario prepare campos que 
sean dependientes de campos 
anteriores o bien que se 
calculen en funci6n de ellos 



te el empleo de campos clave comunes. Dos ins- 
trucciones permiten pasar la referenda de uno a 
otro: SELECT PRIMARY y SELECT SECONDARY (selec- 
cionar primario y seleccionar secundario). Si el ar- 
chivo primario es COMPONENTES, el secundario, 
PROVEEDOR, y estuvieramos trabajando en el archi- 
ve COMPONENTES, impartiriamos la instruction USE 
COMPONENTES. Si despues quisieramos realizar una 
referenda cruzada al archive de proveedores, im- 
partiriamos las instrucciones: SELECT SECONDARY v 
iuego, en la siguiente linea. USE PROVEEDOR, Se 
pueden utilizar todas las instrucciones normales del 
dBase II, que operaran en ei archivo que se haya 
seleccionado mas recientemente. 

Existen ocasiones en las que el contenido de un 
campo (como PROVEEDOR en el archivo COMPO- 
NENTES meocionado previamente) no requiere las 
facilidades de registros completamente depend i en - 
tes (en archivos independientes), de modo que bas- 
taran los campos dependientes dentro del mismo 
registro, A modo de ejemplo, suponganios que 
usted Heva una base de datos de la ultima tecnolo- 
gia en materia de automoviles, almacenando regis- 
tros de recortes de prensa y referencing a libros que 
ha visto ? relacionados con cosas tan diversas como 
cuerpos de plastico moldeados a inyeccion e inyec- 
cion de combustible controlada electronicamente. 
usted podria disenar un formato como este: 

TEMA: ■ 

RESUMEN1 : _ 

RESUMEN2: 

RESUMEN3: 

FUENTE; ISBN; . 

TITULO: 

FECHA: 

N, PAGINA: 

Si la fuente de una entrada es una re vista, como 
Muy Interesante o Dirigido por..., el campo de 
ISBN sera irrelevante, dado que las revistas no po- 
se en ISBN, No obstante, si la fuente de la entrada 
es un libro llamado Hacia la comprension de la in- 
formdtica, habra un ISBN. Del mismo modo, si la 
fuente es un libro o una revista, habra un numero 
de pagina, Pero si la fuente fue un program a de 
television, el campo N. PAGINA no sera necesario. 




Algunos DBM, como el Rescue, de Microcomputer 
Business Systems, permiten que la presencia o la 
ausencia de cualquier campo en un registro sea cal- 
culada o dependa de otros campos previos. 

Pot consiguiente, si la FUENTE no es un libro, no 
se solicitara una entrada para el campo ISBN, que 
no se visualizara (ni en la pantalla ni en las saKdas 
impresas), Si la fuente no es ni un libro ni una revis- 
ta, el campo N , PAGINA no sera necesario y tampoco 
se visualizara. Un DBM capaz de hacer esto econo- 
miza memoria al eliminar los campos innecesarios y 
ayuda a mejorar la presentacion de la informaci6n, 
Sera, no obstante, menos versatil que un DBM 
capaz de relacionar registros de un archivo con re- 
gistros de otro. 

En las bases de datos en las que existe alguna 
information raiz que permanece constante para 
todos los registros, y alguna information de ramifi- 
cation que puedc o no ser requerida, tenemos lo 
que se conoce como jerarquia de dos niveles, Como 
regla general, los DBM de archivos multiples pue- 
den tratar datos jerarquicos de dos niveles como un 
conjunto o case especial de una base de datos de 
archivos multiples. Por ejemplo, una referenda 
FUENTE a un libro podrfa relacionarse con un archi- 
vo LIBROS y una referenda FUENTE a un programa 
podria relacionarse con un archivo PROGRAMAS. 

Hay un ultimo punto a tener present e. Un archi- 
vo de tarjetas escritas a mano disenado por usted 
mismo puede ser tan complejo como desee. Pero 
habra serias limitaciones entre los diferentes DBM 
disponibles comercialmente en cuanto a lo que pue- 
dan y no puedan manipular estructuralmente. De 
modo que antes de adquirir un DBM para su 
micro, piense que es exactamente lo que desea que 
haga y examine con atenci6n las especificaciones 
para el producto que e$t£ considerando. 



Bases de datos al detalle 


NOMBRE 


FABRICATE 


MAQUIHA 


FORMATO 




BBSERVAGIOHES 


Betabase 


Clares 


BBC 


disco 




Long, max. registro 2048, 
Campos max. 200. 
Tamano max. arch . 99 K 
(40T) r 199K(80T) 


Database 


Geminf 
Marketing 


Spectrum 


cassette 




Sistema mdicede tarjetas. 
Regs, definidos por usuario. 


DFM 

Database 


Dialog 


C64 


CffSCO 




15campos/registro. 
Campo alfanumerico de36 
caracteres. 

Campo numGrico de 9 cifras. 


Practifile 


Computer 

Software 

Associates 


C64 


disco 




3800 reg/archivo. 
Reacomoda datos para lista 
de correspondent^ 
Entrada remota. 


MicroPen 


AMSoft 


Amstrad 


disco 




Contiene procesador de 

textos y hoja electrdnica 

ineorporados, 

Long, max, registro 1024. 

Num. max. registros por 

archivo:32750, 
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Batalla naval 



Este juego le presenta batalla a su ZX81 . Tal vez le sea util ampliar 
la memoriaa 16 K 



a : 



e 



DDNNE2 VOIRE TIR 30 



Al imciarse el program a, aparecen las casillas en la 
pantalla, y el ordenador le solicita las positioned dc 
sus navfos. A continuation la maquina elige las po 
siciones de sus propios barcos. Cumplida esta ope- 
ration, el programa entra en un bucle solicitando 
vuelta a vuelta las coordenadas de tiro de cada uno 
de los adversaries. Sus navies se visualizan en la 
pantalla bajo la forma de un asterisco, y los barcos 
hundidos, bajo la de un asterisco invertido, Los 
sectores alcanzados estan representados por ts :*, y 
los aun intactos, por : V\ El juego finaliza cuando 
uno de los adversaries ha perdido todos sus barcos. 
A medida que el juego avanza, el ordenador tra- 
baja de manera mas lenta* Es muy importante se- 
guir correctamcntc el listado al digitar* Para modifi- 
car el numero de navios basta cambiar el numero 7 
en las tfneas 250, 330, 401, 460 y 552. Una partida 
dura entre 25 y 40 minutos. 



10 REM BATALLA NAVAL 


05 PRINT" 1 "' 


Nf 


20 REM SALTAR SUBPRQGRAMAS 


10 NEXT 1 


550 LETAS=CHR$ (INT (R NO* 8) -29 


30 GOT0 100 


50 PRINT AT 20,0; "ESC0GI MIS 


j^CHRS(INT(RND'14)+36) 


40 LET X = [(((COD E AS( 1 )) - 29) +2 


POSICIONES..." 


552 FORH-1T0 7 


)-1T2 


330 OIMSS(7,2) 


553 IF AS=SS(Hl THEN GOTO 550 


50 LETY=f(((CO0EAS(2))-3B)+2 


340 FOR 1=1 TO 7 


554 NEXTH 


)-1T2) 


350 LETAS-CHRS(INT(RMD'6}+29 


560 GOSUB 40 


60 RETURN 


HCHRI (INT(RND*14)+38) 


570 PRINT ATX, Y; 


70 LET T = PEE K (PEEK 1 6398+256* 


360 G05UB 40 


580 GOSUB 70 


PEEK 16309) 


365 PRINT AT XJ: 


500 IF T=C0DE T 0RT=CODE "f 


60 RETURN 


370 GOSUB 70 


THEN GOTO 550 


100 REM FIJACI0N 


360 IF T = CO DE 4 "* THEN GOTO 350 


600 IF T= CODE THEN GOTO 650 


110 PRINT V; 


390 LET S$(I}=A$ 


610 PRINT ";";AT20,0;A5(1);" " 


120 FOR 1=36 TO 52 


400 NEXT I 


A$(2);' RATE. 


130 PRINT - ";CHRS(IJ: 


401 FOR J=1 TO 7 


620 FOR I = 1 TO 50 


140 NEXT I 


402 FOR K-1T0 7 


630 NEXT 1 


150 PRINT 


403 IF J=K THEN GOTO 405 


640 GOTO 425 


160 PRINT 


404 IF SI(J)=SS(K) THEN GOTO 340 


650 PRINT AT X,Y;"B" 


170 FOR I =20 TO 36 


405 NEXT K 


65 1 PRI NT AT 20 ,0;*HUNDID0 QU EDAM" 


160 PRINT CHRSflr m ; 


406 NEXT J 


660 LETYS-YS-1 


165 F0RJ-1T015 


410 LET MS =7 


670 PRINT YS 


190 PRINT "; 


420 LET YS=7 


675 IF YS=0 THEN GOTO 740 


200 NEXT J 


421 LET N=0 


630 FOR 1=1 TO 100 


204 PRINT 


425 LET N-N+1 


690 NEXTI 


205 PRINT 


430 PRINT AT 20,0;" DE SU TIRO 


695 GOTO 425 


210 NEXT 1 




700 GOSUB 40 


211 RAMD 


440 INPUT Al 


701 PRINT AT X,Y;"B" 


220 PR I NT AT 20 , 0 ; " CO L0QU E SUS 


445 I F LEN AS <> 2 TH EN GOTO 440 


705 PRINT AT 20.0; "hUNDIDO.QUEDAN 1 " 


BARCOS," 


4 50 I F CODE AS(1 ) <29 OR CODE AS 


710 LET MS=MS-1 


230 FOR K=1 TO 60 


(1 ) >36 OR CODE AS(2) <38 OR CODE 


720 PRINT MS 


240 NEXT K 


AS(2) >52 THEN GOTO 440 


725 IF MS=Q THEN GOTO 740 


250 FOR 1 = 1 TO 7 


460 FOR 1-1 TO 7 


730 GOTO 675 


260 PR INT AT 20,0;" CO QRD EN A DAS 


470 IF AS=SS(I) THEN GOTO 700 


740 EF YS-0 THEN LET WS= "HE" 


DEL BARCO ;l 


480 NEXT I 


750 IF YS =0 THEN LET LS= J ' HA" 


270 INPUT AS 


490 GOSUB 40 


760 IF MS = 0 THE N LET M= M HA" 


275 IF LENAS<>2 THEN GOTO 270 


500 PRINT ATX, Y; 


770 IF MS =0 THEN LET L$= - HE" 


260 IF CODE A${1 ) <29 OR CODE AS 


510 GOSUB 70 


780 FOR 1-1 TO 20 


(1)>36 OR CODE AS(2) <36 OR CODE 


520 IF To CODE " . " THEN GOTO 440 


300 NEXT I 


AS{2}>52 THEN GOTO 270 


530 PRINT ":" ;AT 20,0;A$(1);" H 


810 CLS 


200 60SUB40 


,AS[2};" RATE. 


820 PRINT WS;" GANADQ," 


300 PRINT AT X,Y; 


535 FOR 1=1 TO 50 


330 PRINT 


302 GOSUB 70 


536 NEXT 1 


840 PRINT LS;" PERDIDO." 


304 IFT- CODE " * " THEN GOTO 270 


540 PRINT AT 20,0;"' YO TIRO "; 


350 STOP 
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obotics Kit Hardware 



Seis robots 



Esta vez examinaremos un "kit" que permite construir seis robots 
distintos con el mismo conjunto de piezas 



A pesar de que muchas personas relacionadas con 
la industria del ordenador personal ban aventurado 
durante algun tiempo que la proxima area de gran 
crecimiento dentro de la industria seria la robotica 
personal, las predieciones aun no son una realidad. 
Los motivos son faciles de detectar. A pesar def 
hecho de que durante el ultimo arlo han salido al 
mercado numerosos "robots personales'\ han ado- 
lecido de algunos problemas graves que han impe- 
dido que el publico se convenza de que una intro- 
duccion a la robotica es una actividad interesante y 
valiosa. 

Por otra parte, est an los robots de const rucci on 
sencilla, como los Movits, que los puede montar en 
pocas horas cuaiquier persona que no tenga ningun 
conocimiento de robotica e incluso ni siquiera de 
electronica. En este caso el problema es que estos 
dispositivos tienen unas aplicaciones muy limitadas 
y probablemcnte cl usuario pierda enseguida el in- 
teres por las maquinas. Por otra parte, cxistcn ro- 
bots mas caros que por lo general exigen un amplio 
conocimiento de robotica y electronica para poder 
manejarlos. Aun asi, muchos de estos robots mas 
avanzados poseen solo una unica finalidad. Nueva- 
mente, esto significa que, tras haber explorado 
todas las rutas, el robot quedara olvidado acumu- 
lando polvo en un estante. 

Por lo tanto, parece obvio que lo que se requierc 
es un robot que sea facil de construir y pose a nume- 
rosas funciones diferentes que puedan ser explora- 
das por el usuario. Esto es lo que se pretende con el 
Fisehertechnik Robotics Kit. La idea que ha servi- 
do para crear este kit es bastante simple. Ya existen 
desde hace muchos anos numerosos juegos para 
armar electronicos, di rigid os a los ninos, que les 
permiten realizar circuitos sencillos para construir, 
por ejemplo, una radio basica. Este mismo kit se 
puede luego desmontar y volver a componer para 
crear un sencillo dispositivo temporizador electro- 
nico o una alarma antirrobo. Simultaneamente, ge- 
neration es de ninos han erect do con juegos de 
construction Lego que se puede n utilizar una y otra 
vez para construir una e nor me cantidad de modelos 
diferentes a partir de los mismos bloques plasticos. 
Al disenar sus kits, Fischertechnik ha adoptado 
estas dos ideas y las ha combinado con la modern a 
tecnologia del ordenador para desarrollar un pro- 
ducto que bien podria convertirse en el punto de 
penetration popular para la rob6tica que tanta 
gente ha estado prediciendo. 

El kit Robotics permite que el usuario construya 
varios diferentes dispositivos robot que se pueden 
hacer funcionar desde un micro personal. Estos ro- 
bots van desde un brazo- robot y una maquina que 
clasifica por orden elementos de longitudes diver- 
sas, hasta un plotter y un dispositivo para en trad a 
de graficos, Una vez que el usuario ha experimcn- 
tado con un robot determinado, lo puede desarmar 



y reconstruir para hacer otro. Para poder operar los 
robots desde un ordenador, se requiere una interfa- 
ce para convertir las senates digitales del ordenador 
en aquellas que se puedan utilizar para operar los 
motores electricos del kit. 

Los componentes del juego de construction 
constan de varias piezas de plastieo y se pueden 
unir entre si (al estilo de un juego Lego) para for- 
mar diversos modelos. Estas piezas tienen forma de 
bloques que se pueden unir entre si para for mar las 
piezas mas largas de los brazos, o utilizar para sos- 
tener las unidades de control. Otras piezas para 
construir las unidades mecanicas son ruedas denta- 
das y tornillos giratorios para hacer girar los dicn- 
tes. Tarn bien hay un gran tablero plastieo que mide 
260x187 mm, que se utiliza ya sea como base para 
el propio robot o bien, en caso de que se incorpore 
el plotter o la tablilla para graficos, como la base 
para el papel. El sistema de poteneia y control elee- 



Control del 
movimiento 




En las fotografias vemcs 2s 
visuarizaciones era pantafc de u 
i apertura del software para U 
I interface Unitak La tiftngrJw 
ft inferior pertenece a m 
K programs Cr zz'zz zzn e 
H brazc-rc"c:. ; ZzZ"i 
muestra el mm nmriin 
horizonia Zz : ^z: h - 
que la posiobfi r,ca t£ce 
es cero. A media aae £ 
ttfEzo-robot se max *nrn 6 

E = " y z= i 

l flpcenes de control que se 
I i: ik ==:as se 

ft tmb&m desde los 
m. lajanififerrupiores de la placa 
K o desde el teclado. Las 
^ secuencias de movimientos se 
pueden almacenar en el 
i ordenador y recu p e rarlas y 
L reprodycirlas posteriormente. 
1 Con el plotter se utiliza el 
ft mrsmo sistema de 
m instrucciones, siendo la unica 
Hdiferencia la adicr6n de 
H instrucciones en et dispositivo 
■ para levantar y Pajar el lapiz 
sob re el papel. A madida que 
el plotter se desplaza por el 
papel, sus movimrentos se 
reffejan en Ja pantalla 
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Hardware/Fischertechnrk Roboti 



trico tambien sc debe ensamblar a partir de compo- 
nents separados. El juego incluye diversos conec- 
tores macho y hembra, ocho dispositivos de con- 
mutation y un par dc motores eleclricos. Se pro- 
porciona, asimismo, un metro de cable piano de 20 
vias y un pequcno trozo extra de cable para realizar 
"parches". 

En general, las piezas son de construccion sdlida 
y tienen aspecto de poder ofrecer muchos anos de 
servicio. La unica exception en este sentido pare- 
cen ser los potentiometros* La placa base de uno 
de ellos se rompio durante la construction y, si bien 
esto no incidio en el funcionamiento del brazo (que 
vemos en la fotograffa) porque la placa base se 
podia colocar a presion en su sitio, si plan tea una 
duda sobre su fiabilidad a largo plazo. Otro punto 
en relation a los potencio metres es que, a diferen- 
cia del resto del cableado, que se puede atornillar 
en conectores, no hay ningun metodo para fijarles 
los cables pelados como no sea envolviendolos aire- 
dedor de los conectores. En este easo es aconseja- 
ble que el aficionado que pretenda darle un gran 
uso al kit, suelde las junturas de modo permanente 
para evitar cortocircuitos que podrian danar los 
potenciometros. 

Instalacion de los 
componentes 

Construir los robots es bastante sencillo y las piezas 
en su mayoria son sufitientcmente grandes como 
para que las puedan manipular los dedos menos 
diestros. EI principal problema que se plantea en la 
construccion es el manual, que probablemcnte sea 
el punto mas debil de todo el sistema. Si bien posee 
algunas partes estimables (p. ej., las conexiones del 
circuito son faciles de seguir), se sustenta en gran 
medida en fotografias de poca call dad de los mode- 
los parcialmente construidos. Junto con vistas es- 
quematicas del robot en construccion se muestran 
fotografias de las piezas que se requieren. El pro- 
blema es que estas fotografias no ofrecen grandes 
detalles y carcccn de comentarios, por lo cual a me- 
nudo los usuanos se en contra ran escudrinando una 
fotograffa para tratar de descubrir donde se supone 
que debe ir una pieza determinada. Ademas, como 
las fotos muestran al robot en una sola direction, 
con frecuencia uno tiene que adivinar donde esta 
instalada una pieza cuando su position no aparece 
a la vista. 

No obstante, tal vez lo mas grave sea que las 
fotos son en bianco y negro. Esto signified que 
cuando final rnentc uno llega a la parte final, que es 
mstalar el cable ado del circuito en el robots es casi 
imposible dilucidar el procedimiento de cable ado 
corrccto. Esto es particularmente extrano si se con- 
si dera que el circuito depende en gran medida de la 
codification por colores del cable piano, Los escue- 
tos comentarios que se ofrecen en los diagramas dc 
cable ado tampoco son de gran ayuda, die i en do, por 
cjcmplo, que los cables de E3 a E8 pertenecen a 
una section determinada. 

Dicho esto, nemos de senalar que el robot que 
presentamos fue construido por alguien que, sin 
tener ningun conotimiento de robotic a ni de elec- 
tronica, consiguio poner la maquina en funciona- 
miento, si bien hubiera sido mejor que Fischertech- 
nik no hubiera confiado en el sentido comun de la 




Electropman 

La barra metalica de encima del 
electroiman se coloca en t\ elector final 
de un brazo- robot. El iman se puede 
activar y desactivar permitiendo que el 
robot fevante las pequenas placa. 
mctaficas incluidas en el kit 



Potencibmetro 

Se utiiiza para realimentar con datos al 
ordenador T de man era que sea 
posible evaluar la position correcta 
del robot 




Luces 
Stempreque sehalie 
comprometido alguno de los 
tres sistemas principals de 
control (iman, motor horizontal 
o motor vertical), se encendera 
una de estas bomblllas para 
informar aE usuario cual es el 
control que se esta utilizando 



gente y hubiera proporcionado simplemente un 
mejor manual de eonstructidn. 

Una vez completado el robot, la siguiente tarea 
consiste en conectarlo a la interface. Aqui, feliz- 
mente, cl procedimiento es mucho mas simple. La 
plaea de interface se cornpone de varios conectores 
divididos por secciones que retienen los cables del 
cable piano. La interface que vemos en la fotogra- 
fia es para el BBC Micro, y las placas de interface 
para otros ordenadores probablemente no ofrezcan 
dtfereneias sustantiales* En el rincon derecho de la 
placa hay entradas de interruptores. La logiea de 
las entradas de interruptores esta gobernada por el 
registro de datos y el registro de direction de datos 
del BBC Micro y es similar en operacion a la caja 
buffer que disenamos en maestro proyecto del apar- 



Interruplor 

Al pulsar una combinaci6n de los 
ocho Interruptores- se genera un 
numero en el registro de la puerta para 
el usuario, mediante el cual se puede 
utitizar el registro de direccion de datos 
para controlar at robot directarnente 
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Potencia para el robot 

Para poder coritrclar el M desde el ESC Micro es necesaric 
adquirir la interface Unilab. Los cables del robot se conectan a la 
piaca de interface, quese unedespuesal micro a traves de las 
puertas para el usuario r analogica y para impresora 




Micro a traves de tres puertas separadas (la puerta 
para el usuario, la puerta analogica y la puerta para 
impresora) que se em pie an para controlar los mo- 
tores y el electroiman. Debido a que el sistema esta 
disenado para usuarios sin experiencia, la placa de 
interface se ha construido para impedir la posibili- 
dad de un cableado incorrecto que pudiera permitir 
que se les aplicarao a las interfaces del ordenador 
voltajes que danaran la maquina. 

El manual que se proporciona para la interface 
(escrito por Unilab, el fabricante del producto) es 
muy superior al manual de Fischertcchnik Robo- 
tics- Hay una detaNada explication sobre cdmo pre- 
parar la interface y como ejecutar el software que 
se suministra con el sistema. Asimismo, hay un 
breve resumen acerca de las direcciones de control 
utilizadas para controlar el sistema, permitiendo, 
por consiguiente, controlar los robots desdc basic. 
Sin embargo ? el diagrama del cableado pareee estar 
en desacuerdo eon el circuito Fischertechnik. Aun- 
que con la interface se proporciona una nota que 
hace mention a los cables pianos diferentes, esta no 
parece esclarecer todos los problemas y, nueva- 
mente, uno queda librado a su talento personal 
para cablcar el circuito en la forma correcta. 



El lenguaje prof 



Mecanismo 
de engranaje 

Am bos motores electficos 
produced movimiento en el 
robot media rite complejos 
mecanismos de engranaje 
que, aunque algo rndirectos, 
foncionan muy bien. Otros 
sistemas de engranaje 
producen fa reafimentaci^n 
para los potenGidmetros 



tado Bricolaje. Debajo de ella hay un par de poten- 
ciometros, que perm i ten que el ordenador control e 
la potencia que esta ilegando a los interruptores y 
las bombillas. El control de los potenciometros sc 
mide a traves de la puerta analogies. 

En el otro I ado de la placa de interface hay conc- 
xiones para controlar los motores y el electroiman 
(este ultimo lo utiliza el brazo-robot para asir obje- 
tos metalicos). Por ultimo , hay un conector para 
fuente de alimentation de entre 6 y 8 V que alimen- 
ta todo el sistema. La interface se conecta al BBC 



Con la interface se suministra una cassette que con- 
tiene tres programas para ayudar a controlar los ro- 
bots. Los dos primeros son programas especial iza- 
dos que controlan el brazo y e! plotter, permitiendo 
controlar dispositivos externos ya sea desde el te- 
clado o bien desde los interruptores de control del 
propio robot. El tercer programa es prof, un siste- 
ma operativo general izado a traves del cual uno 
puede dirigir directamente los robots. Esencial- 
mente, es una ampliation de basic con la adicion de 
unas pocas instrucciones. Muchas de las palabras 
extras introducidas en prof corresponded a nom- 
bres de variables tales como Motor y Magnet para la 
direction de control, mientras que otras se incluyen 

£ para ayudar a editar secuencias de acciones a ejecu- 

j| tar por los robots. 

% Aunque el prof es bastante amplio y admite bu- 
g cles condicionados y program acion estructurada, se 
cine mayormente al control de salida. Por consi- 
guiente, el panel para graficos, un dispositivo de 
entrada, no esta soportado por el prof, porque el 
lenguaje no hace ntnguna provision para el almace- 
namiento de information desde dispositivos de en- 
trad a. Ello requiere que uno tenga que escribir sus 
programas en basic. 

A pesar de los problemas de la documentation , 
el kit Robotics y la interface constituyen, en 
conjunto, un sistema muy valioso* Los robots tra- 
bajan sorprendentemente bien y se puede construir 
un modelo operativo desde cero en unas pocas 
horas. Y el usuario no se ve Iimitado a tan solo los 
seis disenos que se proportion an. Una vez aicanza- 
da cicrta familiaridad con el sistema, la cantidad de 
proyectos que se pueden construir es inmensa. Por 
su precio no se trata, tiertamente, de un jugucte 
que pueda adquirirse con calderilla, y, una vez que 
se supriman los errores exist en tes en la documenta- 
tion, el juego para armar Fischertechniks Robotics 
y la interface seran una introduction ideal para 
quien tenga un in teres general por el campo de la 
robotica. 



FISCHERTEOfKIK ROBOTICS KIT 



La potencia de los robots 
proviene de uno o dos 
motores eiectricos CD 



Ya sea desde el ted ado del 
ordenador o bien a traves de 
los ocho interruptores del 
propio robot 



Una sola pila PJ996 4R25 de 
6V 



Com motion, Computer 
Operated Motion, 241 Green 
Street, Enfield EN3 7SJ. 
Middlesex, Gran Breiafia 
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Programacion/Juego de simulacion 



Superar las 
adversidades 




Comenzamos la 
implementation de seis eventos 
mayores en nuestro programa 
de simulacion de un viaje 
comercial al Nuevo Mundo 
durante els. xvi 

/ /Ply /to/ 




/■4vVA/ / 

i»^r. ±</ _i .mm/. 

En este capitulo comenzaremos a programar las 
contingencias mayores. Habra seis de estos even- 
tos, cada uno de los cuales se puede producir solo 
una vez durante la travesia. Se los denomina mayo- 
res porque sus efectps sobre el viaje son mas com- 
plejos y de mayor alcance que los produridos por 
los eventos menores. Al comienzo de cada semana 
se seleccionara al azar uno de los seis acontecimien- 
tos, pero si el evento seleccionado ya se hubiera 
producido durante el viaje, esa semana no tendra 
lugar ningun otro acontecimiento mayor. 

La linea 49 DIMensiona una matriz, M(), que se 
utilizara para senalar si alguna de las seis contingen- 
cias mayores se ha producido ya, El programa se 
envia a la subrutina 6500, que genera un aconteci- 
miento desde el bucle principal del programa me- 
diante un GOSUB a la tinea 870. La linea 6508 selec- 
ciona un numero al azar entre 1 y 10 y, dado que 
solo hay seis postbles eventos, hay un 60 % de pro- 
babilidades de que se seleccione un acontecimien- 
to; de generarse 7, 8, 9 o 10, no se producira ningu- 
no mayor. Las probabilidades se puede n alterar, si 
a si se desea, regulando la gam a del factor aleatorio 
de esta linea, 
Por ejemplo, al cambiar la line a 6508 por 

X=!NT{RND(1)*8)=f4\- 

se incrementan las probabilidades de seleccionar un 
acontecimiento mayor a 6 entrc 8, es decir, a un 
75 %. No obstante, es necesario comprender que si 
se selecciona un evento mayor y se establece el in- 
dicador correspondienie en la matriz entonces 
la probabilidad de seleccionar un segundo aconteci- 
miento mayor se reduce a 5 entre 8 (un 62,5 %). 
Las probabilidades de seleccionar un tercer aconte- 
cimiento mayor se reduce arm mas, a 4 entre 8 , o a 
un 50 %♦ Por consiguiente, cuanto mas eventos se 
produzcan, menores son las probabilidades de que 
se produzca otro acontecimiento hasta entonces no 
seleccionado. 

La subrutina de eventos se selecciona utilizando 
la sentencia ON X GOSUB. Esta se emplea de la 
misma forma en que la sentencia ON X GOTO selco 
don aba los eventos menores. Si X, el numero selec- 
cionado de forma aleatoria, es 1 , enviara el progra- 
ma al primer numero de linea de la lista de subruti- 
nas que siga a la sentencia, la subrutina 6530 (el 
avistamiento de un bote salvavidas). Si X es 2, lo 
enviara a la segunda direction de la lista, la subruti- 
na 6700 (la enfermedad mortal). En este capitulo 



vamos a cubrir solamente las dos primeras contin- 
gencias, pero mas adelante habremos de anadir a la 
linea 6510 las direcciones de las cuatro subrutinas 
restantes- 

En la primera subrutina se avista mediante el ca- 
talejo un bote salvavidas. En el bote hay cuatro 
personas y un gran cofre, y el jugador debe decidir 
si los sube o no a bordo, La des viae ion a nadir a dos 
dias a la duration del viaje y supondra cuatro bocas 
mas a alimentar, pero si la tripulacion se halla por 
debajo de su fuerza optima, quiza los brazos extras 
sean bien recibidos. El programa comprueba pri- 
mero si el bote salvavidas ya ha sido avistado pre- 
viamente, exammando el primer elemento de la 
matriz M() en la linea 6535, Si esta estabiecido en 1 , 
el evento ya se ha producido y retorna al programa 
principal. Si es 0, la linea 6540 establece M(1) en 1 
para impedir que mas adelante en el juego el acon- 
tecimiento se vuelva a repetir, Como hemos men- 
cionado antes, esta comprobacion se utiliza al co- 
mienzo de cada una de las contingencias mayores. 

Se le pregunta al jugador si se debe recoger a la 
tripulacion del naufragio, en la linea 6576. La linea 
6580 comprueba si el primer caracter de la respues- 
ta es S o N, y, si no lo es, retorna a 6568 para volver 
a formular la pregunta. Si la respuesta es No, el 
bote salvavidas se aleja flotando y desaparece, y el 
control retorna al programa principal. Si prevalece 
la compasion por los naufragos y el jugador decide ^ 
efectuar el reseate, el programa comprueba si hay 
espacio suficiente, determmando en primer lugar, 
en la Knea 6625, si la cantidad maxima de tripulan- 
tes a bordo esta completa, De ser asi, en el barco 
no habra lugar para los naufragos {lo que se imKca 
mediante CN = 1 6) y el control retorna al programa 
principal. Para ver si hay lugar para alguno de los 
supervivientes, la linea 6630 cucnta los espacios va- 
cios que hay en el barco estableciendo c\ valor dc X 
en 16 menos el numero de tripulantes, CN, y el pro- 
grama decide si hay lugar para todos los supervi- 
vientes en la linea 6630, comprobando si X es 
mayor que 3. De ser asi, son rescatados; pero si X 
es menor que 3, se le dice al jugador que solo hay 
lugar para X personas mas, quiencs son entonces 
subidas a bordo, 

Los supervivientes se incorporan a la matriz de 
f o rtal eza/ categoria en el bucle entre las lineas 6638 
y 6697. Ei valor de X se establece inicialmentc en 0 
y se utiliza para llevar un contactor de tripulantes 
extras. Se efectua una comprobacion a t raves de la 
matriz TS(,), para ver si la categoria de tripulante es 
0, lo que significa un lugar en la matriz para un 
tripulante adicional, De hallarse un lugar, el valor 
de X se incrementa en 1 s indicando que ha sido ana- 
dido uno de los supervivientes. Cuando X llega a 4, 
se ha bran incorporado todos los supervivientes a la 
matriz de la tripulacion y, por tanto, la lmea 6655 
establece el valor de T en 16, haciendo que el pro- 
grama saiga del bucle al Ifegar al NEXT. Si hay espa- 
cio para menos de cuatro tripulantes extras, el pro- 
grama saldra del bucle cuando la matriz se hay a 



Juego de simulacion/Programacibn 



verificado 16 veces. Los tripulantes extras tambien 
se suman al valor de la variable CM, el contador de 
la tripulacion. A cada nuevo tripulante se le asigna 
un valor al azar para categoria y fortaleza dentro de 
la matriz cie fortaleza/ categoria, TS(J; la categoria 
se selecciona en la escala del 1 al 5 y la fortaleza en 
la del 50 al 99, Esto significa que la tripuladon 
extra se catalogara como sana o mu.y sana^y 

En el bote salvavidas hay, asimismo, un cofre 
que contiene algunas provisiones. Dado que las de- 
signaciones de categoria de tripulante para los eua- 
tro supervivientes del bote salvavidas se seleccid- 
nan al War, esto significa que, por ejemplo, un 
barco en el que previamente no hubiera ningun me- 
dico, podria contar con los servicios de uno gracias 
a la tripulacion del bote salvavidas. En la linea 6685 
se prepara un bucle para cada uno de los cuatro 
tipos de provisiones. y la linea 6690 genera un nu- 
mero al azar entre 10 y 19, que-representa la canti- 
dad de cada provision. En la linea 6692 se impri- 
men la cantldad, unidades {retenidas en U$(), re- 
presentando kilos o barriles) y el tipo de provisi6n. 
Si durante la semana actual se hubiera agotado al- 
guna provision, la Hnea 6693 restablcce la cantidad 
de —999 a 0 para permitir el registro de la adicion, y 
la linea 6694 suma a las existencias actuates las nue- 



vas provisiones, 

El segundo evento mayor, la declaracion de una 
epidemia, es llamado mediante el segundo numero 
de linea de la sentencia ON X GOSUB, la subrutina 
6700. El impact o de la enfermedad vierie determi- 
nado por dos factores: que haya o no un medico a 
bordo, y que durante la etapa de aprovisionamien- 
to se hayan adquirido o no medicinas. El programa 



comprueba si esta subrutina ya se ha utilizado. de la 
misma forma que en la contingencia del bote salva- 
vidas, es decir, examinando el valor del segundo 
elemento dc la matriz de indicadorcs M(), M(2), re- 
toniando si M(2}-1, 

El programa comprueba luego si hay un medico 
a bordo. Se prepara un bucle de 1 a 16 para revisar 
la matriz de fortaleza/categoria de la tripulacion en 
busca de un valor de 2 en la categoria de tripulante, 
lo que ■ significant un medico. Si el medico no ha 
fallecido y su fortaleza no es 0 ni -999, entonces X 
se establece en 0. Si tras haber finalizado el bucle 
X conserva el valor 1 , ello indica que no hay medico 
a bordo. Tras comprobar la presencia de un medi- 
co, el programa verifica entonces que haya aiguna 
medicina en el barco examinando el valor de PA(1), 
el elemento que reprcsenta las medicinas en la ma- 
triz de provisiones. Si hay medicinas a bordo, Y se 
establece en 0, Si tras esta verification Y~1 , enton- 
ces no se dispone de medicinas. 

En la linea 6730 se crea un factor de enfermedad, 
Z, Este se utiliza para elcalculo dc en cuanto se 
reduce la fortaleza de la tripulaci6n mediante I 
formula Z=((X+Y)*10)+5). Los valores de X e Y de 
penden de la presencia de un medico y medicinas, 
dc modo que si estos se encuentran a bordo, la for- 
taleza sd reducira en 5; de no haber medico o medi- 
cinas (una de las dos cosas), la fortaleza se reduce 
en 15, y si no hubiera ni medico ni medicinas, la 
fortaleza se reduciria en 25, Se informa aljugador 
de los motivos por los cuales los efectos de la enfer- 
medad son tan severos mediante las lrneas 6734 y, 
6736, que comprueban la presencia de un medico 
y medicinas utllizando los valores de X e Y estableci- 
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todos. La Imea 6756 genera on numero a! azar que, 
si es men or que 0.3, significa que la fortaieza del 
tripulante del eiemento en curso de la matriz no se 
ve afectada por la enfermedad. Ello le otorga a 
cada tripulante alrededor de un 30 % de probabili- 
dades de escapar de la enfermedad (tal vez usted 
quiera alterar este factor, o, posiblemente, deter- 
mioarlo al azar). La linea siguiente comprueba si la 
persona ya est& muerta y, por tanto, fuera del al- 
cance de los efectos de la enfermedad. Si el tripu- 
lante esta vivo, la fortaieza se reduce en Z unidades 
y se efectua una comprobacion para ver si el tripu- 
lante ha muerto a causa de la enfermedad, redu- 



ciendo la tasa de fortaieza por debajo de 0. De ser 
asf, se restablece a 999, donde se lo recogera en el 
ioforme de final de semana y el valor de X, la canti- 
dad de fallecidos a causa de la enfermedad, se in- 
crementara en 1 . De haber habido medicinas dispo 
nibles, lo que se indica mediante Y=0, la linea 6776 
reduce la cantidad a la mitad y redondea a! frasco 
entero mas proximo. Si durante la epidemia no ha 
muerto ningun miembro de la tripulacion (X=0), 
entonces el control retorna al programa principal. 
De lo contrario, se le informa al jugador sobre el 
numero de tripulantes que se vieron mortalmente 
afectados. 



Mod. 8: Dos eventos mayores 



Dimensi onar matriz bandera 

49 DIM M(6):R£M SENALA SI YA SE HAN PR0DUCIDO LOS 
EVENTOS MAYORES 

Adicion al bucle principal del viaje 

870 GOSUB 6500:REM IRAEVENTO MAYOR 

Rutina de selection de eventos mayores 

6500 REM EVENTOS MAYORES 
6508 X=INT(RND(1}M0)+1 
6510 0NXG0SUB 6530,6700 
6520 RETURN 

Rutinas de eventos mayores 

6530 REM BOTE SALVAVIDAS 

6535 IFM(1)-1 THEN RETURN 

6536 PRINTCHRS(147) 
6540 Mf1)-1 

6550 SS'="SE HA AVISTAD0 UN BOTE SALVAVIDAS"' GOSUB 
9100 

6552 SS="NAVEGANDO A LA DERIVA A LO LEJ0S°':G0SUB 9100 

6554 PRINT:G0SUB 9200 

6556 SS = " A T RAVES DEL CAT ALE JO VES* ; ' :GGSUB 91 00 

6555 SS = ,, QUECONT1ENE:*":GOSUB9100 
6560 PRINT;GOSUB 9200 

6562 S% = "4 PERSON AS* ":GQSUB 9100 

6563 GOSUB 9200 

6564 SS = H YUN GRAN C0FRE!*":GOSUB 9100 
6566 PRINT:G0SUB 9200 

6568 — M SI ALTERASTU RECORRID0*":G0SUB 9100 
6570 SS= N PARA REC0GERL0S* H :G0SUB 9100 
6572 SS= M TARDARAS DOS DIAS MAS*":G0SUB 9100 
6574 PRINT:G0SUB 9200 

6576 SS = ' : QUIERESRESCATARLOS (S/N)'":GOSUB9100 

6578 INPUT IS: l$=LEFTS(l$,1) 

6580 IF l$o "S" AND l$<> ,H N" THEN 6578 

6585 IF l$="S" THEN 6600 

6568 PRINT:GGSUB 9200 

6590 SS= " EL BOTE SALVAVIDAS DESAPARECE. / " GOSUB 9100 
6592 PRINT:G0SUB 9200 
6594 SS=KS:GOSUB9100 
6596 GET IS: IF t$=" "THEN 6596 

6599 RETURN 

6600 PR-INT-GOSUB9200 
6610 EW=EW+2/7 

6625 IF CN<>16 THEN 6630 

6627 SS="N0 PLJEDES REC0GERL0S* ' :G0SUB 9100 

6628 S$="P0RGUE NO TIENES LUGAR EN EL8ARC0*" :G0SUB 
9100 

6629 GOTO 6592 

6630 X=16 - CN:IF X>3 THEN 6635 

6632 S$="EN EL BARCO SOLO TIENES LUGAR PARA* w :G0SUB 
9100 

6633 PRINT X; 11 PERSON AS MAS" 

6634 PRINT:G05U8 92QO 

6635 S$='RECOGES:*":G0SUB 9100 
6638 X=0 

6640 F0RT=1 TO 16 

6645 IF TSfJMJoO THEN 6679 

6650 X=X+1 

6655 IF X>4 THEN T= 1 6: GOTO 6679 
6660 CN=CN+1 

6565 TSrr, 1 ) =INT(RND{1 ) "5) 4-1 
6668 TS(r i 2j=INT[RNO(1}*S0)+50 
6670 PRINT H '1 ';C$(TS(T h 1}} 

6679 NEXT 

6680 PRINT: GOSUB 9200 

6662 S$=' l ELC0FRE C0NTIENE: * " ;G0SUB 91 00 

6635 F0RT=1T0 4 

6690 X = INT(RNDf1)MO) + 10 

6692 PRINT X;U$(T);"S DE ";PS(T) 



6693 IFPA(T)= -999 THEN PA(T)=0 

6694 PA(T)=PA<T)+X 

6695 NEXT 

6699 GOTO 6592 

6700 REM AZOTE DE LA EPIDEMIA 

6705 IF M(2)=1 THEN RETURN 

6706 PRINTCMRS(147) 
6710 M(2)=1 

6712 SS- 'SE DECLARA UNA EPIDEMIA*" "GOSUB 9100 
6714 PRlNT:GOSUB9200 
6716 X=1 

6718 F0RT=1TO16 

6720 lFTS(jrjj=2 AND TS(T,2)<>0 AND TS(T > 2)o-999THEN 

6722 NEXT 
6724 Y=1 

6726 IF 0A(1 }<>0 AND 0A(1 )<> - 999 THEN Y=0 
6730 Z=*((X+Y)M0)+5 

6732 l$= u TfENES H :f F X=0 AND Y-0 THEN 6740 
6734 !FX=1 THEN SS="$IN NINGUN MEDICO"' 1 : GOSUB 
91G0:IS="NI n 

6736 IFY«1 THEN S$= l$+ "NINGUNA MED ICINA* M :G0SUB 91 00 
6740 SS= MUCHOS DE LOS TRIPULANTES ESTAN 

AFECTADOS* "-GOSUB 9100 
6745 PRINT:G0SUB 9200 
6750 X=0 

6755 F0RT-1T016 

6756 IF RND(1)< .3 THEN 6775 

6760 IF TS(T,2)=0 OR TS[T,2)=-999 THEN 6775 

6765 TS(T,2)=TS{T,2)-Z 

6770 IFtS(T 3 2)<1THEN TS(T l 2)--999:X=X+1 

6775 NEXT 

6776 IF Y=1 THEN 6780 

6777 SS^ 'SE HAN UTILIZADO LA MITAD DE TUS 
MED1CINAS*":GOSUB9100 

6778 0A(lHNT{{0A(1)/2) + .5) 
6780 PRINT:GOSUB 9200 
6785 IFX=0 THEN 6797 

6790 PRINT "Y";X; 

6792 S£= "TRIPULANTES MURIER0N* 1 ' 

6794 IF X=T THEN SS- 'TRIPULANTE MURIQ*" 

6795 GOSUB 9100 

6796 PRINT:GOSU89200 

6797 S$=K$:GOSUB9100 

6793 GET IS:IF J$="" THEN 6798 
6799 RETURN 



Complementosal basic 

Spectrum: 

Introduzca las siguientes modificaciones: 

6510 IFX=1 THEN GO SUB 6530 

6511 IFX=2THEN GO SUB6700 
6536 CLS 

6578 INPUT l$:LET l$=l$(1 T01) 

6596 LET l$=INKEY$:IF l$=" " THEN GO TO 6596 

6706 CLS 

6798 LET l$=INKEY$;IF l$=" " THEN GO TO 6798 
BBC Micro 

Introduzca tas siguientes modificaciones: 

6536 CLS 
6596 l$=GET$ 
6706 CLS 
6798 l$=GET$ 
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truccion de un brazo-robot/Bricolaje 



Por caminos 
diferentes 



En esta ocasion crearemos el software necesario para controlar 
nuestro brazo-robot desde un Commodore 64, que sera distinto 
del que se precise para hacerlo desde un BBC Micro 



El sistcma operative* del Commodore 64 genera in- 
terrupciones periodicamente para realizar opera- 
ciones de administration domestica, como puede 
ser la exploration del teclado. Estas in terrupciones 
se producen regularmente a intervalos de un scsen- 
tavo de segundo. El programa en codigo maquina 
Commodore intercepta el vector dc intcmipcion 
para llevar a cabo prime ro su propia rutin a antes de 
ceder el control a la rutina de in terrupciones nor- 
mal. Este tipo de programa suele denominarse 
curia. 

La primcra section del codigo maquina se ocupa, 
por lo tanto, dc intercambiar el vector IRQ normal 
con cl vector para nuestra rutina. 

Una vez que nuestro vector ha reemplazado al 
vector IRQ normal, nuestro manejador de eventos 
se implementara cada vez que sc produzca una in- 
terrupcidn IRQ. (El c6digo manejador de eventos 
es ? en gran parte, el mismo que el programa de 
control para servo motores multiples que nemos 
ofrecido anteriormente.) En esencia, este codigo 
en vfa impulsos de corriente a lo largo de las lineas 
de datos desde la puerta para cl usuario hacia los 
motores. La duracion de cada impulso le in forma al 
motor correspondiente el angulo que debe adoptar. 
La rutina en codigo maquina recibe la information 
que defermina la longitud de los impulsos del 
motor desde una tabla de ocho bytes, denommada 
ANGULO. Al igual que en la version para cl BBC 
Micro, se utiliza un trozo de codigo adicional para 
cargar las positioned ANGULG uniformcmentc desde 



una segunda tabla, MUEVAPQS, que es la tabla que 
se carga desde el programa controlador en basic. 

El program ador de secueneias para el brazo utili- 
za el programa en codigo maquina que acabamos 
dc describir para activar el brazo-robot. Similar a la 
version para el BBC Micro, este programa permite 
controlar el brazo desde el teclado, guardando las 
posiciones clave, que se pucden luego reproducir o 
almacenar en tinta o disco. Entrc esta version y la 
version para el BBC Micro existen, sin embargo, 
una o dos diferencias importantes. En primer lugar, 
al controlar el brazo-robot los motores tienen una 
tendencia a ostilar a trav^s de una position da da. 
Ello se debe a que el chip de video VIC-II del Com- 
modore interfere con la generation regular de in te- 
rrupciones. La forma mas simple de evitar este pro- 
blema consiste en limpiar la pantalla cuando se em- 
plea el programa curia. Las subrutinas de las lineas 
7000 y 8000 limpian la pantalla antes de entrar en la 
cuna y la rcstablecen al salir de la misma. 

El segundo problem a es que el basic Commodo- 
re hace que la comprobacion de una gran eantidad 
de teclas (y las bifurcationes corr espo ndi en tes ) sea 
un proceso lento. For consiguiente. se utiliza la ulti- 
ma subrutina en codigo maquina para comparar el 
codigo ASCII de una pulsation de tecia con una 
tabia de posibles teclas que tienen una funtion en 
la tabla. Cuando se encuentra una coincidentia en 
la tabla, se pasa como un numero que puede utili- 
zar el ON . . . G0SUB del basic para Ham ax a la rutina 
adecuada. 



Programador de secueneias para el brazo en el C64 



CARGAC0R DE BASIC PARA 
CONTROLADOR BRAZO CBM 



Cargador en basic 

10 REM 
20 REM * 
30 REM *■ 
40 REM 1 
50 REM ' 
60 REM 
65 : 

70 FOR 1=49155 TO 49394 
75 READ A^POKE f 1 A:CC=CC-i-A 
80 NEXT I 

90 READ CS:1FCS<> CC THEN PRINT" ERROR EN SOMA DE 

CONTROL" :ST0P 
95 : 

100'OATA169, 255.141 .3,221,169,62,141,1 
110 DATA1 92, 1 69 f 1 92, 141 r 2, 1 92, 1 20. 1 73 
120 DATA20,3 > 174,1 ,192,141,1,192,142 
130 DATA20,3 r 173,21 ,3,174,2,192,141,2 
140 DATA1 92,142,21,3, 169, 16,133,251 
150 DATA 169,193,133, 252, 1 69,255, 1 60,0 
160 QATA145,251 ,136,208,251 ,86,96,8,72 
170 DATA152 r 72,138,72,169,255,l41,1 



180 DATA221. 152,7 169.255,24.106,72 
190 DATA188.0J93.49.251, 145,25' 104 
200 DATA202.1 6,243.160,48.136,208,253 
210 DATA169,255,160 T 0,49,251 .141,1 ,221 
220 DATA20Q.208.248,l62.7,169 r 255,18S 
230 DATAO,193.145.251 T 202,16,248,104 
240 DATAl70,104 ( 168 t 104,40 1 108,1,192 
250 DATA162 r OJ60.0.189 r 8 r 193,221 r 0 
260 DATA193 T 240.14,176.6.222,0, 193,76 
270 DATA1 56,192. 254, 0,193, 76, 156, 192 
280 DATA20O,232,224,4,208,228,32,169 
290 DATA1 92, 1 92.4,208,21 7,96,1 38, 72 
300 DATA152,72,160,255,174,0,192,136 
310 DATA234,234,208,251 ,202,208,248 
320 DATA1 04, 1 68.1 04 ,1 70, 96,0.255,255,0 
330 DATAO.255,255, 0,0,255,255, 0,0,255 
340 DATA255,0,0,72 1 138,72 J 152 1 72 S 32 
350 DATA228,255,201 ,0,240,249,162,0 
360 DATA221, 191, 192,240,7,232,224,17 
370 DATA208,246 , 162,255, 1 42,207, 1 92 
380 DATA1 04, 168 ,104,1 70, 104,96 
390 DATA33097:REM T SUMA DE CONTROL* 



Bricolaje/Construccron de un brazo-robot 




Listado assembly 



BNE LOOP 



CONTROLADQR BRA20 CBM 



plfrta- 56577 ;reg1strg oatos puerta usuario 

d = 56579 ;reg dj.recciom oatos puerta usuario 

ngulo=3c100 ;p0sici0n valor angulo 
nuevapos=sc108 ;tabla posicton 

igttab-sc110 ;tabla re fere nci a motor 

'age=$fb ;punter0 pagina oa tabla 

qvec=s0314 :l0byte vector irq 

scoog 

r ac " — x + 1 ;almacenamiento para factor demqra 
ourvec * = * + 2;almacenamlento para nuestro vector 

LDA #$FF 

STA DDR ;ESTABLECER DDR EN SALIDA 

LDA #< EVENT 

STA OURVEC ;APUNTA A EVENT 

LDA #> EVENT ; MANE J AD OR 

STA OURVEC+1 



SEI 

LDA IRQVEC 

LDX OURVEC 

STA OURVEC 

STX IRQVEC 

LDA IRQVEC+1 

LDX OURVEC+1 

STA OURVEC+1 

STX IRQVEC+1 



INICIALIZARTABLA. 



LDA #<MOTTAB 

STA ZPAGE 

LDA #> MOTTAB 

STA ZPAGE+1 

LDA #SFF 

LDY #$00 

STA (ZPAGE), Y 
DEY 

BNE TABLA 
CLI 



IAN EJ AD OR EVENTOS . 



;APAGAR INTERRUPCIONES 
INTERCAMBIAR VECTOR 
IRQ EXISTENTE POR 

VECTOR NUESTRO 



;ENCENDER INTERRUPCtQNES 



PHP 

PHA ;GUARDAR REGISTROS 

TVA ;EN PJLA 

PHA 
TXA 
PHA 

PEZAR IMPULSO, PARA ALGUNOS MQTORESSE 
DRIA EMPEZAR ANTES DE RELLENAR LA TABLA 
REDUCI R EL BUGLE DE ESPERA DEABAJO. . 



LDA #$FF 
STA PUERTA 
LLENAR TABLA CON EXCEPCIONES 



CLEAR 



LDX 
LDA 

LDY 
STA 
DEX 
BPL 



#$07 
#$FF 

ANGULO.X 
(ZPAGE) J 

CLEAR 



;BORRAR TODAS EXCEPCIONES 



. TODOS LOS IMPULSOS DEBEN HABER TERMfNADO AHORA . 
PLA 



TAX 
PLA 
TAY 
PU 
PLP 
JMP 



(OURVEC) 



;RESTAURAR REGISTROS 



;SALTAR A RUTIN A 
;IRQ NORMAL 



. MOVER EL MOTOR UNIFORMEMENTE . 



LOOP2 



LOOP1 



ADD 



MOVED 
INCRX 



LDX 


#soo 




LDY 


#$00 




LDA 


NUEVAPOS,X 


NUEVA PO SI CI ON PARA SERVO X 


CMP 


ANGULO,X 


ES LA MISMA QUE LA POS. ANTIGUA? 


BEQ 


MOVED 


Sf=NO H ACE Ft NAD A 


BCS 


ADD 


SI>SUMAR 


DEC 


ANGULO.X 


SINO RESTAR 


JMP 


fNCRX 




INC 


ANGULCX 




JMP 


INCRX 




INY 






INX 






CPX 


#S04 


HECHOS LOS 4 SERVOS 


BNE 


LOOP1 


SINOSIGUIENTESERVO 


JSR 


WAITER 


BREVE PAUSA 


CPY 


#$04 


SI Y=4 ENTONCES TODOS MOVIOOS 


BNE 


L00P2 




RTS 






TXA 






PHA 


;GUARDAR REGSX& Y 


TYA 






PHA 






LDY 


#SFF 




LDX 


DELFAC ;TO MAR FACTOR BEMORA 



WAITER 



ENCORE 

DEY 
NOP 
NOP 

BNE ENCORE 

DEX 

BNE ENCORE 

PLA 

TAY 

PLA 

TAX 
RTS 

;,.,COMPROBARTECLADO. 

KEYTAB* = * + 16 
RESULTADQ* = * + 1 
GETIN=$FFE4 



;256*8CICL0SREL0J 
; ESPERA 

;SI MAS DEMORA ENTONCES 
: REPETI R 



LDX 


#$07 












LDA 


#SFF 




CHECK 








CLC 








PHA 






EXCEPT 








TXA 






ROR 


A 






PHA 






PHA 




; PAT RON BITS 




TYA 






LDY 


ANGULO,X 


;TOMAR DESPL. MOTOR X 




PHA 






AND 


(ZPAGE) ,Y 


;CONSERVAR PATRON EXISTENTE 


NO KEY 








STA 


(ZPAGE) .Y 


;PERO MOD1FICADO PARA MOTOR X 




JSR 


GETIN 


:TOMAR UN CARACTER 


PLA 








CMP 


#$00 


;NINGUN CAR? 


DEX 








BEQ 


NOKEY 


ePL 


EXCEPT 






LDX 


#SO0 




;.. AHORA LA TABLA ESTA CAR GAD A . . 


COMPAR 






LDY 


#$30 






CMP 


KEYTAB P X 




WAIT 








BEQ 


EXIT 


;ESTA EL CAR. EN LATA8LA? 


DEY 




;ESPERAR 




INX 




BNE 


WAIT 


;UN POCO 




CPX 


#17 




LDA 


#SFF 






BNE 


COMPAR 




;TODOSIMPULSOSENCENDIDOS 




LDX 


#$FF 


;NO HALLADA SENAL 


LDY 


#£00 




EXIT 






LOOP 








STX 


RESULTADO :ALMACENAR DESPL. KEYTAB 


AND 


(ZPAGE) ,Y 


;PERO DESEN MASCARA CADA ELEMENTO 




PLA 






STA 


PUERTA 


;DE LA TABLA PORTURNO 




TAY 






INY 








PLA 







Construccron de un brazo-robot/Bricolaje 



TAX 
PLA 
RTS 



Programador de secuencias para 
el brazo-rotoot 

10 REM 

R£ M * * *•***■***■**■*■**■*****■"■**■* 
30 REM'* 

40 REM * * PROGRAMADOR CBM ** 
50 REM** SECUENCIAS BRAZO ** 
70 R EM * * 
80 REM 

90 REM *********************** 

95 : 

96 DN=8:REM PARA CASSETTE DN=1 

97 IF A=0 THEN A= 1 :LOAD " R0BARM .HEX" , DN ,1 
100 G0SUB 1000:REM PREPARACI0N 

110 PRINT CLS 

120 X=5:Y=6:GQSUB 10000:PRlNrTEGUSTARIA: " 

130 X=4:Y-10;60SUB 1 0000:PRINn..., PROGRAM ARNUEVA 

SEC LIE NCI A BRAZO " 
140 X=4:Y=12:G0SUB 1 0OQO'PRI'NT "2... . AGREGAR 

MOVIMIENTOS A UN PROG RAMA 1 ' 
150 X=4:Y=14:GOSUB 10000:PRINT"3....REPRODUCIR UN 

ARGHIVO" 

160 X=4:Y-15:GOSUB 10000:PRINr4..,.SALIRDEL 

PRO GRAMA" 
170 GET GS;f F GS = " " THEN 1 70 

180 IF GS='T' THENC=0:LM=0:REM RESTABLECER PUNTERQS 
MATRIZ 

190 IFG$='1 " OR GS= M 2" THEN GOSUB 2000:GOSUB 

30Q0:GOSU8 4000: GOSUB 5000 
200 IF GS='T THEN GOSUB 6Q00:G0SUB 4000 
210 IF 6S = a 4 n THEN PRINT CLS: END 
220 GOTO 110 

500 REM 4 *^FUNCI0NES**** 
540 DX=DX+1:RETURN 
550 DX=DX-1:fFDX<0THENDX=0 
555 RETURN 

560 P-PEEK(NP) + DX:IF P<256THEN POKENP.P 
565 RETURN 

570 P=PEEKfNP)-DX:IFP>OTHEN POKENP.P 
575 RETURN 

580 P-PEEK(NP+1)+DX:IF P<256THEN P0KENP+1.P 
585 RETURN 

590 P=PEEK(NP+1)-DX:IFP>0THEN POKENP+1.P 
595 RETURN 

600 P=PEEK(NP+2)-DX:lFP>0THEN POKENP+2 f P 
605 RETURN 

610 P=PEEK(NP+2) + DX: I F P<256 THEN PQKENP+2,P 
615 RETURN 

520 P=PEEK(NP+3)+3*DX:IFP<256 THEN P0KENP+3,P 
625 RETURN 

630 P=^ PEEKfNP-f-3) -3 DX: I F P<256THEN P0KENP+3.P 
635 RETURN 

640 FOR l-O TO 3:P0KE NP+l,R%(CJ):NEXT l:RETURN 
650 C=C + 1:IFOMCTHENC=Q 
655 RETURN 

660 C = C-1:IFC<0THENC=MC 
665 RETURN 

670 FOR I =0 TO 3:R%(C, I) = PEEK(WP+ l):NEXT:C- C+ 1 : RETURN 
680 FORI-CT0 3;R%(C,l =P^K(NP + I):NEXT:C-C+1;RETURN 
999 " 

1000 REM ™ PR EPA R AC I ON **** 

1010 C=Q:NS=3:REMN,DESERV0S-1 

1020 LM=O:OC=0:OF=10:REM FACTOR DE DEMO R A 

1030 MC=100:REM MAX CONTADOR 

1040 DIM R%fMC.NS):REM MATRIZ POSIGIOMES TECLAS 

1050 CL$=CH'R£{147):REM LIMPIAR PANTALLA 

1060 DWS = <M, fQRI = 1 TO 25:DW$=DW$-i-CHRS(17):NEXTl:REM 

CURSOR ABA JO 
1065 POKE 650, 128: REM EST. TECLAS PARA REPETIR 
1070 DL-49152:NP=49416:REM DIRECCIONES DEMORA Y 

POSICION 

1075 GS-49155:0FF=49170:REM DIRECCIONES SISTEMA GUN A 
ON/OFF 

1077 MOVER=49281:REM MOVER DIRECCIONES SYS SERVOS 

1076 KEYTAB- 49343: RESULTADO =49359: REM DIRECCIONES 
PULSACIONTECLA 

1079 CHECK =49360: REM DIRECCION SYSCOMPROBACIQN TEC LA 

1080 REM ** LEER DATOSASC PULSACION TECU ** 
1090 FOR 1=0 TO 1 4: READ A:P0KE KEYTAB+ 1 P A:NEXT I 
1100 DATA 73,68,1 57,29,1 45, 1 7, 65,90,33, 67 

1110 DATA 82,78.66,83,81 

1200 REM * * PONER A CERO P0SIO0NES NUEVAPOS * * 
1210 FOR l-0TO3:P0KENP+l,0:NEXTI 
1990 RETURN 

1999 ' 

2000 REM **** IN FOR ME **** 
2010 PRINT CLS 

2020 X^5:Y^5:G0SUB 10000:PRINT 'POR FAVOR UTILIZA :. n 
2030 X=1 :Y=7:GOSUB 10 000: PR I NT "TEC LAS CURSOR PARA 

D/IY1ER. BRAZO AR/AB" 
2O40 X^1"Y=9:60SUB 10000:PRINT ,L A & Z PARA 

2 DO, BRAZO AR/AB" 
2050 X=1:Y=11:G0SUB 10000: PRINT 14 X & C PARA 

ABRIR/CERRAR PINZA" 



2060 X=1:Y=13:GQSUB 10000:PRlNrS„.. PARA 

SALVAR UNA POSlCION M 
2070 X*1:Y«15:GOSUB1Q000:PRINFQ PARA 

VQLVER AL MENU" 
2080 X-1:V«17:60SUB 10000: PRINTER PARA 

MOVER A POSICION SALVADA" 
2090 X=1:Y=19:60SUB 10000:PRINFN & B SlGUIENTE 

Y PREVIQ CONTADOR" 
21 00 X^ 1 :Y^21 :GOSUB 10000:PRINT"E .... 

ESTABLECER NUEVG CONTADOR" 
2110 X=1:Y=23GOSUB 10000: PR I NT" 1 1 & D PARA INC. 

YDEC. VE LOG I DAD" 
2120 X = 2:Y=2:GOSU8 10000:PRINT"CONTAOOR = ";C:" ': 
2130 FOR l-OTO 3:PRINT R%(C.I):" "::NEXT:PRINT 
2135 GET A$:IF AS= ' THEN 2135 
2140 RETURN 

2999 ■ 

3000 REM **** PROGRAMAR BRAZO J1 *** 

3005 GOSUB 7000:REM BORRAR PANTALLA Y EMPEZAR CUNA 
3010 POKE DL.VREM ESTABLECER FACTOR DEMORA EN 1 
3020 DX=8:REM CAMBIAR VELOCIOAD 
3030 SYS CHECK:REM COMPROBAR PULSACIONTECLA 
3035 R= PEEKfRESULTADO) -M :JF R>1 5 THEN 3030: REM TEC LA 
NO VALIDA 

3037 ON R GOSUB 540,550,560,570. 530.590,600.610,620, 

630,640,650,660,670 
3190 IF C>LMTHEN LM = C-1:REM REGISTRAR MAX CONTADOR 

HASTAAHORA 
3220 OC-C 

3260 SYS MOVER: REM MOVER SERVOS C/M 

3270 IFR=15 OR C>MCTHEN GOSUB 8000:RETURN:REM 

APAGAR CUN A Y SALI R 
3230 GOTO 3030:REM REPETIR 

3999 ■ 

4000 REM **** REPRODUCE SECUENCIA MOVIMIENTOS 
4010 PRINT CLS 

4020 X = 5:Y=23:GOSUB 10000:PRINT' REPRODUCIR SECUENCIA 
(S/N),RREPITF 

4030 GETANS;fFANSo"S" AND ANS<>"N" AND ANSo"R" 

THEN 4030 
4040 IF AN$='N' h THEN RETURN 
4050 ]FAN$o"R n THEN X=5:Y=22:G0SUB 

1 0000:1 NPUT" FACTOR DE DEMORA 1 -255" :DF 
4060 IF DF<0 OR DF>255 THEN 4050:REM COMPROBAR 

ESC ALA 

4070 POKE DLDRREM ESTABLECER RE6ISTR0 FACTOR 
DEMORA 

4075 GOSUB 7000:REM BORRAR PANTALLA Y COMENZAR 

CUNA 
408O FOR l=OTO LM 

4090 X=5:Y=2:G0SUB 1 0000: PRI NT" N, EN SECUENCIA^ 

4100 FORS=OT03 

4110 POKE NP+ S.R^ofl.S) 

4120 NEXTS:SYS MOVER: REM MOVE SERVOS C/M 

4130 NEXT I 

4135 GOSUB 8000:REM RESTAURAR PANTALLA Y APAGAR CUNA 

4140 GOTO 401 0:REM. REPETIR 

4999 " 

5000 REM **** GUARDAR UN A SECUENCIA*'** 
5010 PRINT CLS 

5020 X=5:Y=10:GOSUB 10000;PRI NT" GUARDAR SECUENCIA EN 

archivo {smy 

5030 GET ANS:IF AN$o ,H S" AND AN$o N N H THEN 5030 
5040 IF ANS="N M THEN RETURN 

5050 X = 5:Y=12:GOSUB tOOOO:INPUT l NOMBRE ARCHIVO" ;FLS 
5060 OPEN 3 > DN,3,"Q0: k + FLS+ M .DATA,S,W > ':REM A8RIR 

ARCHIVO 
5070 PRINT #3,LM 
5080 FORA=0TOLM:FORB=0TO3 
5090 PRINT#3,R%(A,B):NEXTB,A 
5100 PRINT #3:CL0SE3 
5120 RETURN 

5999 ' 

6000 REM CARGAR UN ARCHIVO *** k 
6010 PRINTCLS 

6020 X=5:Y=1Q:GOSUB 1O000:INPUT"NOMBRE ARCHIVO A 
CARGAR : ':FLS 

6040 0PEN3,DN,3/'Q0:"+FL$+'\DATA,S,R n :REM ABRIR 

ARCHIVO 
6050 INPUT #3,C:LM=C 
6060 FORA=0T0C:F0RB = 0TO3 
6070 INPUT #3,R%(A > B);NEXTB,A 
6080 PRINT #3:CLOSE3 
6100 RETURN 

6999 1 

7000 REM *'* * COMENZAR CUNA 

7010 POKE 53265.PEEKf53265)AND 239:REM BORRAR 

PANTALLA 
7015 SYSGS 
7020 RETURN 
7999 ■ 

S00O REM**** DETENER CUNA* 1 ** 

8010 POKE 53265, PEEK (53 2 65J OR 16:REM BORRAR PANTALLA 

3015 SYS OFF 

8020 RETURN 

8999 ' 

10000 REM **** POSICION AR CURSOR EN X.Y **** 
J 0010 PRINTCHRS(19}::PRINTTAB(X):LEFTS{DWSJ); 
10020 RETURN 





Lenguaje maquina/Sistemas operativos 




Cuadrot 



Trabaja la vista 



Vamos primero a examinar los graficos a colores y ia organization 
de la memoria que necesita el chip VIC-II, para obtener despues 
inusitados efectos visuales 



El Commodore 64 tiene ocho modes basicos de 
graficos en pantalla- En los graficos de baja resolu- 
cion ei caracter puede albergarse en la ROM o en 
la RAM y visualizarse en uno de estos tres modos: 
estandar, multicolor o ampliado (extended). Se dis- 
tingue n ademas dos modos en alta resolucion: es- 
tandar y multicolor. Aparte de estos modos basi- 
cos, sc dispone dc diversas variances: se puede 
hacer que la pantalla cuente con 38 columnas, en 
vez de las 40 columnas habituates y/o 24 filas, en 
vez de 25. Tales caracteristicas suelen usarse junto 
con el scroll (desplazamiento) lento vertical u hori- 
zontal. EI scroll en cl Commodore 64 se controla 
mejor desde codigo maquina, ya que los datos a 
visualizar en desplazamiento deben pasar bastante 
rapidamente por la RAM de pantalla. Ya discna- 
mos anteriormente on program a para desplaza- 
mientos suaves horizontales de pantalla empleando 
el modo de pantalla de 38 columnas. 

Si una pantalla en alta resolucion es empleada 
con un programa largo, puede que la memoria se 
resienta. El Commodore 64 facilita una gran liber- 
tad en el posicionamiento de la pantalla en memo- 
ria tanto en alta como en baja resolucion, por to 
que comenzaremos con un breve analisis de como 
puede cl programador trasladar ambas pant a I las 
por la memoria. Vcremos en el siguientc capituly 
que si se em plea el codigo maquina para hacer los 
puntos, incluso se puede colocar la pantalla en alta 
resolucion detras de la ROM del interprete del 
basic. Bien pens a do, se trata de un excelente recur- 
so dado que si solo se est a ejecutando codigo ma- 
quina la ROM del interprete ocupa ocho Kbytes de 
una memoria valiosa inutilmente. Una inte re s ante 
coincidencia nos dice que son justamente ocho 
Kbytes los que se necesitan para una pantalla de 
alta resolucion, 

Esta funcion del Chip para Interface de Video 
6566/67 (VIC-II) para generar datos de visualiza- 
eion del video es la que se pasa al televisor o panta- 



Modelo de bits 
del par de pixels 


Color 


Determinado por 


0 0 

0 1 

1 0 

1 1 


Fondo de palilalia 
Multicolor #1 
Multicolor #2 
Color primer piano 


53281 (SD021) Bits 0 al 4 

53282 (SD022) BitsOaU 

53283 ($0023) Bits 0 al 4 
Bits 0 al 3 del cuarteto color 


CuadroZ 


Codigo pantalla 


Bit 7 


Bit 6 


Registro color fondo 


64 — 127 

128 — 191 
192 — 255 


0 
1 

1 


1 5: 

0 5; 

1 5; 


5282 ($D022) Color 1 ampliado 
J283 (SD023) Color2ampliado 
5284 ($D024) Color 3 ampliado 



11a. Para ello cl VIC-II debe saber leer datos desde 
la RAM o la ROM. Merccc la pena estudiar cl 
modo como el VIC-II obtiene sus datos, ya que 
esto es la base del com porta miento mas recondite 
del Commodore 64, 



Modo multicolor 



Ya quedaron deseritos tanto la visualizacion habi- 
tual en baja resolucion como el modo en mapa de 
bits en el Commodore 64, Vamos a examinar ahora 
otras dos maneras de emplear los graficos de la ma- 
quina. 

Contrastando con dos de ellos, podemos obte- 
ner ? en el modo multicolor, cuatro colores dentro 
de la celda individual de un caracter. Pero en esta 
resolucion horizontal perdemos en otro aspecto, y 
es que ahora esta trabaja por pares de pixels y no 
pixel a pixel. EI modo multicolor puede empiearse 
con graficos tanto en alta como en baja resolucion, 
aunque los puntos col ore ados se obticnen de un 
modo algo distinto en el modo de alta resolucion. 
EI siguiente POKE activa y desactiva desde el basic 
dicho modo multicolor. 

POKE 53270, PEEK (53270)OR16 
POKE 53270, PEEK (53270)AND239 

En baja resoluri6n, si cl modo multicolor esta actt- 
vo y el bit 4 del cuarteto o semi byte asociado del 
color esta pueslo a uno, el caracter sc inferpreta en 
modo multicolor, donde los tres bits inferiores cs- 
pecifican el color, Esto quiere decir que los earacte- 
rcs que tienen cuartctos asociados de color con 
valor entre 0 y 7 son interpretados normaimente; 
mientras que si el codigo del color esta entre 8 y 15, 
el caracter se visualizara en modo multicolor. En el 
cuadro 1 mostramos como se determinan los colo- 
res de cada par dc pixels. 

Con el con ten i do de las direccioncs 53282 y 
53283, podemos cambiar instantaneamente cl color 
dc cada par de pixels asociado en Multicolor. Es de 
resaltar que cl Multicolor trabaja mejor con carac- 
teres definidos por cl usuario, es decir, las agrupa- 
ciones de bits tienen en cuenta el hecho de ser in- 
terpretados como pares. 

Otro modo de graficos disponible para un pro- 
grama dor del Commodore 64 es el modo de color 
ampliado (extended). Este modo permite controlar 
el color de fondo de los prime ros 64 caracteres den- 
tro de la matriz dc caracteres. El modo de color 
ampliado no puede empiearse junto con el modo 
multicolor. Las siguientcs line as de basic act t van y 
desactivan el modo de color ampliado respectiva- 
mente: 

POKE 53265, PEEK(53265)0R64 
POKE 53265, PEEK(53265)AND191 
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Un mismo caracter puede aparecer cn la pantalla 
hasta con cuatro colores de fondo djferentes, uno 
de los cuales es el color de fondo de la pantalla. Los 
caracteres restantes no pueden visuaiizarse en el 
modo de color ampliado, ya que los bits 6 y 7 del 
codigo de pantalla se emplean para controlar indi- 
rectamente el color del caracter. For ejemplo, el 
codigo de pantalla para " A 7 ' es 1 , y el de "A" en un 
campo invertido es 65. Pero si introducimos (POKE) 
65 en la pantalla en modo de color ampliado, no 
obtendremos una "A" en campo invertido sino una 
"A" habitual con un color de fondo determinado 
por el contenido de la direccion 53282 (SD022), 
igualmente, introduciendo (POKE) 129 en la panta- 
lla obtendremos una "A" normal, pero con un 
color de fondo dictado por el contenido de la direc- 
cion 53283 (SD023). El cuadro 2 muestra la relacion 
que existe entre los codigos de pantalla y los regis- 
tros de color. 

Gestidn de la memoria 

El chip VIC-II ve desde el 6510 un mapa distinto y 
mucho nias simple de memoria. Sim ultaneam en te 
el VIC-II solo puede ver uno de los cuatro bloques 
de 16 Kbytes (bancos) de memoria, Podenios ima- 
ginarnos este banco de 16 Kbytes como la "venta- 
na" del VIC-II sobre la memoria. La direccion de 
base de esta ventana puede tomar uno de los cuatro 
valores que se encuentran bajo el control del soft- 
ware 

1000 REM ** SELECCtON BANCO/VENTANA DEL 
VIC** 

1010 POKE 56578, PEEK(56578)OR3:REM BITS 0,1 
DE CIA#2 DE RDD,PARA SALIDA 

1020 VT=3:REM SELECCIONA LA VENTANA 
NORMAL 

1030 POKE 56576 I PEEK{56576)AND252)OHVT:REM 
BITS 0,1 DECIA#1 PUERTAA 

VT puede tomar aqui valores del 0 al 3. Cada vez 
encontraremos el valor de VT en curso como PEEK 
( 56576) AND3. La direccion correspondiente a la 
parte inferior de la ventana de 16 Kbytes sobre la 
memoria se calcula por medio de la formula: 
VB=16384*(3-VT), en la que el valor VI" proporcio- 
na las direcciones correspondientes: 



VT 


Direccion inicio ventana 


0 


49152 (SC000) 


1 


32768 (S800D) 


2 


16384 (£4000) 


3 


0 (S0000) 



Dentro de la ventana del VIC-II, el 6510 espera ver 
la memoria de pantalla y una imagen de la ROM de 
caracteres en baja resolution (o datos en alta reso- 
lution, si se ha seleccionado el modo de alta resolu- 
tion). Puede que tambien necesite encontrar datos 
de sprites, y en ese caso los ha de ver dentro de la 
ventana. 

Los punteros de cada uno de los ocho sprites se 
encuentran colocados al final de la memoria de 
pantalla (y con la pantalla deberan moverse). 

El desplazamiento del inicio de la memoria de 
pantalla desde la base de la actual ventana del VIC- 



II se controla por medio de los cuatro bits superio- 
rs del registro de control del VIC-II en la direccion 
53272 (SD018). Empleando estos cuatro bits, pode- 
mos colocar la pantalla en cualquiera de los bloques 
de 16 Kbytes que integran la ventana. 

1040 REM ** SELECCI0N DESPLAZAMIENTO 
PANTALLA DE LA BASE DE LA VENTANA * 4 

1050 SD=1:REM SELECCIONA EL 
DESPLAZAMIENTO NORMAL 

1060 P0KE53272 r (PEEK(53272)AND15)OR 
16*SD 

SD puede tomar valores entre 0 y 15. Siempre en- 
contraremos el valor en curso de SD empleando 
PEEK(53272)AND15, La direccion correspondiente a 
la base de la pantalla actual en la memoria se calcu- 
la o bien asf PT=VB+1024*SD (base ventana mas 
desplazamiento) o bien asi: 

PT=16384*(3-(PEEK{56576)AND3))+64*(PEEK 

(53272)AND240) 
El problema a la hora de mover la pantalla de un 
sitio a otro radica en que la RAM del color no se 
mueve. Por ello, si deseamos obtener una pantalla 
alternative habremos de emplear una pequena ru- 
tin a en codigo maquina para intercambiar la me- 
moria del color dentro o fuera de un buffer o me- 
moria intermedia segun convenga. Es lo que se 
hizo como base de un program a para pantallas al- 
ternativas en el Commodore 64. . 

Otro factor a considerar es que si se desea impri- 
mir (PRINT) en la nueva pantalla, es necesario avi- 
sar al sLstema operative* (y no al chip de video) sobre 
donde se encuentra la nueva pantalla. Esto se reali- 
za con un POKE (o STA) en la direccion 648 ($0288). 
que es un puntero que contiene el byte superior de 
la direccion de base de la memoria de pantalla, Si 
calculamos PT como se ha hecho mas arriba, este 
trabajo lo hara la siguiente instruction en basic: 

POKE 648JNT(PT/256) 
Para seleccionar la direccion de base de la matriz de 
caracteres o pantalla en alta resolution, empleare- 
mos el siguiente codigo: 

1070 REM « SELECCION DEL DESPL. ALT. RES. 

••MAT. CAR DESDE BASE VENTANA 
1080 AD=4:REM SELECCIONA DESPLAZAMIENTO 

NORMAL 

1090 POKE 53Z72.(PEEK(53272)AND240) 
0R2 W AD 

En principio. AD puede tomar valores entre 0 y 7, 
pero en la practica existen limitaciones. Con VT, 
que vale 1 o 3. no podemos dar a AD el valor 2 o el 
3, ya que este es donde el VIC-II ve la imagen nor- 
mal del caracter de ROM. Igualmente. un valor 
grande en AD pondra la pane superior de la memo- 
ria en alta resolution fuera del alcance del VIC-II. 
La direccion correspondiente de la base de la actual 
pantalla en alta resolucion o de matriz de caracteres 
se calcula asi MC=VB-f 2048* AD (base ventana mas 
desplazamiento), o bien asf: 

MC=16384 W (3-(PEEK(56576)AND3))+1024* 
(PEEK(53272)AND14) 

Activando estos registros podenios mover toda la 
memoria de visualization en video de un sitio a otro 
siempre que lo requiera el pro gram a. 



Colores coordinados 

En el modo de visualization 
normal del Commodore 64, todo 
bit puesto a uno en los ocho 
bytes que definen un caracter se 
visual iza segun el color actual de 
primer piano. Los bits con valor 
D\ porelcontrario. se visual iza n 
con el color de! fondo de la 
pantalla. Al seleccionar el modo 
multicolor, los modelos de bits 
dejan de ser interpretados como 
bits individuates paraserfo por 
pares. Las 4 combinaciones 
posibles de un par de bits 
representan los colores de 
primer piano yde fondo asf 
como dos multicoJores extra 




"A" en modo de visual, normal 

0 0 0 1 1 0 0 0 

0 0 1 1 1 1 0 0 

0 110 0 110 

0 1111110 

0 110 0 110 

0 110 0 110 

0 110 0 110 

0 0 0 0 0 0 0 0 

=1 



bfa±d 

"A" en modo multicolor 

0 1 10 0 0 

11 11 0 0 

10 0 1 10 

11 11 10 
10 0 1 10 
10 0 1 10 
10 0 1 10 
00 00 00 



01 MULTICOLOR 1 



10 MULTICOLOR 2 



11 COLOR DE 
PRIMER PLANO 

00 COLOR DE 
FONDO 



0 0 

0 0 

0 1 

0 1 

0 1 

: - 

0 1 
0 0 

Clave 
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Software/Knight Lore 




Al salir la luna 



En "Knight Lore" (El cabal lero Lore), juego que cuenta con unos 
graf icos tridimensionales excelentes, el heroe se transforma en 
hombre lobo 




La guarida del licantrapu 

El objetivo de Knight low 
consists en I leva r a la caldera 
ei objeto necesario para 
impedir que el cabal lero se 
coiwierta en un hombre lobo. 
Para hacer esto, prim era es 
precise visitar aE brujo para 
descubrir que necesitara. 
Entonces puede iniciarse la 
busqueda en serlo. Aim que 
los objetos pueden cambiarde 
position, sieiTtpre se los 
encontrara en lasmismas 
habitaciones. For ejemplo, 
para I leg a r a la bota uno debe 
subir las mesas a la columnay 
trepar. Por otra parte, para 
llegaraia copa hay que 
esperar a que se abra la puerta 
correcta 
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Ultimate sic m pre se ha deslaeado por producir jue- 
gos de calidad para el Sinclair Spectrum. La empre- 
sa ha creado una larga lista de juegos de laberinto 
en los cuales el jugador debe luchar para abrirse 
paso a traves de las extranas y maravillosas criatu- 
ras que habitan las diversas habitaciones. Mientras 
tanto, el jugador tambien debe recoger tesoros, asi 
como talismanes y otras bagatelas misticas que, una 
vez unidas, completaran ei juego. Ejemplos de este 
tipo son Atic atac y Sabre Wulf. 

A pesar de la popularidad de estos juegos entre 
los usuarios del Spectrum, ahora la empresa se ha 
desmarcado de la aventura recreativa tridimensio- 
nal tipificada por Sabre Wulf. Aunque guarda algu- 
nas semejanzas con las anteriores creaciones de Ul- 
timate, Knight Lore es un tipo de juego muy dife- 
rente. El argumento es el siguiente: un caballero 
(en realidad, Sabre Man, el heroe de varias aventu- 
ras anteriores) busca el castillo de un hechicero 
para descubrir el conjuro que impedira que el se 
convierta para siemprc en un hombre lobo. El ju- 
gador dispone de cuarenta dfas con sus respectivas 
noches para hallar la respuesta, cuyo Iranscurso se 
va visualizando en la parte inferior de la pantalla; 
en la esquina inferior derecha hay una ventana que 
conCiene un "cuadrante solar". Durante el dia el 
jugador es Sabre Man. Sin embargo, cuando en la 
ventana aparece la luna, se transforma, con espas- 
mos en el mejor cstilo de Lon Chaney, en el Hom- 
bre Lobo. Afortunadamente, ello no ticne ninguna 
influentia en la capacidad del jugador para despla- 
zarsc, a exception del mom en to de la transforma- 
ci6n propiamente dicho, lo que puede ser un incon- 
venience si esta intentando librarse de algun perso- 
naje monstmoso, 

Al comenzar el juego, lo primero que usted per- 
cibira es la incorporation de graficos tridimensiona- 
les a la aventura. Estos graficos son los me j ores que 
se han visto hasta ahora para el Spectrum, in- 
cluyendo Ant attack. No obstante, a diferentia de 
este ultimo, en Knight Lore no se puede cambiar el 
angulo de vision, pero esto se compensa gracias a 
las ingeniosas formas en que se han construido las 
diversas habitaciones. 

Knight Lore no es una aventura recreativa per se 7 
sine mas bien una serie de acertijos log icos que se 
han de resolver. En este sentido, se acerca al auten- 
tico juego de aventuras, al plan tear arduos proble- 
mas que deben re so I verse para poder seguir avan- 
zando. Aunque inuchas de las habitaciones estan 
vatias, otras le ofreceran desafios que debera resol- 
ver para salir por el otro extremo de la habitaci6n. 
Una de ellas, por ejemplo, esta habitada por pe- 
querias criaturas con apariencia de fantasmas que 
corren por el suelo: si consiguen tocar a Sabre Man, 
pierde una vida. 



Los enigmas presentan diversos niveles de difr 
cult ad. Algunos son comparativamente faciles, 
otros son de una complejidad diabohca, y varios 
solo constituyen pistas falsas. Usted puede, poi 
ejemplo, llegar a una habitacion con bloques, enci~ 
ma de los cuales hay grandes globos con puas, Si 
intenta cruzar los bloques, estas esferas punzantes 
simplemente pincharan su entusiasmo; la respuesta 
no es otra que jpasar cammando por entre los blo- 
ques! Otro truco que utilizan los programadores es 
valerse de una representation bidimensional de un 
espacio tridimensional. Con frecuencia, bloques 
que parecen estar sobre el suelo en realidad estan 
flotando en el aire, y si Sabre Man cae debajo de 
uno de ellos, no tendra forma alguna de salir como 
no sea perdiendo una vida entre las puas e inten- 
tando volver a cruzar la habitacion. 

En much as de las habitaciones hay objetos a re- 
coger, tales como piedras preciosas, calices y pocio- 
nes. Una vez se llega a estos, para cogerlos hay que 
saltar encima del objeto y tirar de la palanca de 
man do hacia atras. Con ello el objeto quedara in- 
cluido en el "inventario" del jugador, que se visua- 
liza en la esquina inferior izquierda de la pantalla. 
Esta maniobra puede ser util para ganar altura 
cuando hay que saltar una pared que, de otra 
forma, sen a insuperable, 

Sabre Man puede mo verse en las cuatro direccio- 
nes, utilizando ya sea el teclado o bien la palanca de 
mando. Los s altos se consiguen pulsando las t eel as 
de la tercera fila o bien el bot6n de disparo, La 
orientation correcta de Sabre Man es esencial para 
desarrollar con exito el juego; saltar en la direcci6n 
equivocada, por ejemplo, puede ser fatal. Quiza 
usted no tenga mas re medio que pasar los primer os 
juegos simplemente familiar izandose con los man- 
dos, para obtener un u a juste exacto" de la orienta- 
tion correcta, dado que movimientos muy figeros 
de la palanca de mando pueden alterar la forma en 
que quede orient ado Sabre Man, 

Knight Lore es un juego fascinante y responde al 
elevado estandar de Ultimate. Incluso los jugado- 
rcs a los que no les agrade encontrarse de vez en 
cuando con enigmas el juego les result ar a suma- 
mente absorbent e, porque las soluciones a muchos 
de los problemas exigen respuestas rapidas con las 
teclas o el boton de disparo, ademas de exigir una 
mente aguda y atcnta. 
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